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、ポケモン sen 
マス ni ミの原ちに滿ちた 

テレビアニメ r ホケットモンスタ IJ が引を起こした事件。それを伝えるを勢に 
見え隠れするアニメ、そしてゲ—ムへの偏見に0いて巧ラ。 


接. 



P ポケモン事件、その提援とは 


ピカチュウが子供を 
襲った巧 

W 年じち W 目、テレビ東京系各 
局で放映されていた人気アニメ 
「ポケットモン スター」 の視聴者 
が、ひきつけやめまいを訴えたり、 
気分が悪くなるなどして病院じ運 
ばれる事態となった。翌^日朝刊 
各紙の報道じよれば、被害は W 近 
い都道府県じわたり、被害者総数 
は500名とも70 0名ともなえ 
られた。また同じ^日じ発表され 
た都府県教育委員会などのまとめ 
では全围で8437人が同番組の 


影響じよる症状を訴えたといぅ。 

テレビ 柬京は^日じ巧った会見 
じおいて、化内調まチームの設置 
を発表、^日じはじ巧？3日放送分 
の「ポケットモンスター」の休止 
を決め、？3日じは民放連(日本民 
間放送連盟)内に発足した調査委 
員会の ガィドラィンが まとまるま 
での「ポケットモンスター」およ 
び関莲番組放映の中止を発表し 
た。また、厚生省や郵政省も調査 
を開始、^、 S 日じは衆参の通信 
委員会で同問題の審議が斤われる 
など、事態は思わぬ大きな広がり 
を見せた。 


映像技法による 
人化の瞄への影響 

アニメ「ポケットモンスタ I 」 
はなぜこうした事態を招いて しま 
つたのか。現状で原因と考えられ 
ているのは、 W 日放映分「でんの 
うせんしポリゴン」の回で使われ 
た透過光他理とフリッカーと呼ば 
れる、ァニメ、映像の表現技法で 
ある。透過光処理とは、画面の一 
部を化つているように見せるァニ 
メのは法。またフリッカーは色彩 
を交互に明滅させる映像の表現技 
法の一つである。どちらもアニメ 
制作じ於いては頻繁に使用される 
手法だ。 W 日放映分は、コンピュ 
1夕内の空間に主人公たちが入り 


込むという スト I リーであり、そ 
のためじ特に透過光やフリッカー 
などの技法が多用されたようだ。 
実際じその固のビデオを見てみる 
と、ホ、青の光が激しく明滅する 
シーンを何度か確認することがで 
きた。これが原因となつて、当日 
その番組を見ていた多くの視聴者 
じ光感受性発作が起きたというの 
が現な有力な説である。 

人気を組ゆえの 
事態の広が〇 

このような巧法がなぜ人間じ歌 
響を与えるのか。埼玉医科大学の 
山内俊雄教授は「光の明滅刺激と 
いって、特殊なサィクルの明滅 
(フリッカー)じ脳が反射するこ 








とが現在わかりつつある。これは 
誰でも持っている素養 だが、 光じ 
敏感な人、そうでない人で個人差 
がある。この光の明滅じよって反 
射的じ起こる発作が光感受性発 
作。光感受性てんかんはその一部 
で、今回ポケモンを見て気分が悪 
くなった人は、てんかんの素養が 
ある人とそうでない人がまざつて 
いる。今回の問題は『光が脳じ及 
ぼす特性』と『脳の問題』が偶然 
合わさつた結果だとい える」 と語 
る0 

こうした直接的要因じ加え「ポ 
ケットモン スタ ー」自体の人気も 
被害じ拍車をかけた。アニメ「ポ 
ケット モン スタ ー」は任天堂の同 
名 GB ソフトをもとじしたアニメ 
—シヨンである。この GB ソフト 
「ポケットモン スタ ー」はホ、緑、 
青の3種合計で700方本が上を 
販売、同化の「スーパ I マリオブ 
ラ ザース」を巧きゲ I ムソフトの 
世界記録を更新中の人気タィトル 
である。この人気を受け、アニメ 
1 シヨンも視聴率^%前後を誇り 
テレビ東京を代表するアニメ番組 
となつている。埼玉県教育委員会 


の調査では事件のぁった W 日、小 
学低学年の赔童の約8割がこの番 
組を見ていたという結果が出てい 
る。また子供たちの番組を見る姿 
勢も大変じ真剣であり、そうした 


状況も、ポケモン事件が今回のよ 
ぅな大規模な問題に発展するのに 
すくなからず穀響をみえたと見ら 
れている。 


通窗でのを岳にょる大を蜜紋 


なぜ少年は 
死亡したのか 

ゲーム業界じおいては、年に、 
英国で、少年がてんかんの発作を 
起こして死亡した事件(当時はテ 
レビ ゲ ー ムが 原因とされた)をき 
つかけじ、光の明滅表現じ関して 


制作上の規準を設定、またマニユ 
アルじも、光の刺激に よる 身体の 
影響への注意を促す文章が掲載さ 
れ るよぅ じなつた。また、年、 
英国内で放送されたカップ麵の C 
M を見て不快感を覚えた視聴者が 
出た ことをキ ッカ ケじ、^ 年葵の 
ITC (独立テレビ委員会)が点 
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.塵ぃ送產 


滅画像や反復的パタ J ンの映像の 
使用じ関するコ I ドを設定、オラ 
ンダやカナダでも同様のコードの 
作成の準備にかかつているという。 

事前香査は 
行われて5たのか 

「ポケットモンスタ I 」の番組 
制作じあたつて事前の内容チェッ 
クはどのようじ斤われていたの 
か。一部報道では、タィトなスケ 
ジユ I ル進行のため内容のチェッ 
クが不十分だつたのではないかと 
いう指摘もあつたが、テレビ東京 
広報部長、浦本お氏によれば、放 
映円4日前じ搬入という形も珍し 
くないアニメの制作じおいて、 
「ポケットモンスター」は余裕の 
あるスケジユールで制作が斤われ 
ており、放映分じ関しても放 
峡日一週間前じは搬入され、その 
前後、内容じついてのチユックも 
卜分じけわれたという。だが、そ 
のチ H ックの内容は「人権問題な 
どじ関わるような内容面でのもの 
が主で、表現巧法じ関するチ H ッ 
クはこれまでは斤つていなかつ 
た」。 






問 11 があったとされる 18 時 51 分頃の映な。面面い 
っぱいに広がる、透過光処理された赤と青の映像 
が交互に繰り返されている。 




年当時じついての取材が相次い 
だ。その際、英国の事件じついて 
上記のような説明をしたが、「記 
者は『だつたら結構です』という 
だけ。 どうもマスコミのシナリオ 
じはあわないらしい」(任天堂広 
報室室長今西紘史氏}。 そしてこ 
うした、ゲーム害悪論の立場に立 
った報道サィドの偏った姿勢は、 
今回のポケモン事件の原因の一端 
じなつたともい える だろう。 ある 
テレビ局関係者は、英国じおける 
テレビゲーム問題や I T C コード 
じついて、その存在を知つていた 
ことを認めっっ、 「ぁくまでゲー 
ムや CM の話で あると いう認識が 
あつた」と語る。 


ら閉め出され、その後じ発作を起 
こしていることが検死報告書など 
から明らかじなつている。国立療 
養所静岡東病院—てんかんセンタ 
1— 院長の清家昌一氏は、平成8 
年4巧1日発行の学±会会報じお 
いて「(英国での事件じついて) 
ゲームと発作の間じ因果関係があ 
るとするじは時間が経ち過ぎてい 
る」と述べている。任天堂は事件 
後じおきた2件の訴訟じおいてど 
ちらも勝訴。この事実は当時の新 
聞でも報道されている。しかしこ 
うした経緯を経てなわ、今回のポ 
ケモン騒動を報じる記事中じこの 
ような記述がでてしまうのはなぜ 
か。任天堂じはポケモン事件後、 


漏マス n ミの函誤認と広がるミ■ジ 


テレビゲームとてんかん 
の因果関係 

今固の 「ポケットモンスタ ー」 
騒動じ絡み、多くの報道機関は前 
出の年の英国の死亡事件を採り 
上げている。例えば^口読売新聞 
朝刊では ポケモン 問題の記事中じ 
「1^ 年1巧、 ィギリスでテレビ ゲ 
1ムをして いた W 歳の子供が死亡 
したケ I スが明らかじなつてから 
…」という記述を見ることができ、 
同日の朝日新聞朝刊では「英国で 
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西 
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M 哉の少年がテレビゲ I ム中じ発 
作を起こすなどのヶースが巧次 
ぎ、年じ英貿易産業省が調査じ 
乗り出した」とある。年、ィギ 
リスの大衆紙「サン」じ掲載され 
た、発作で死亡した少年の母親の 
ィンタビュ-—を朝円新聞が転載し 
たことをきつかけじして、日本国 
内でもテレビゲームとてんかんの 
関係が取り沙汰された。そして、 
その主な論調は、曰く「テレビゲ 
1厶なんかしてるからそんなこと 
じなる」といぅテレビゲー厶害悪 
論の立場じ立っていた。しかしそ 
の後の専門家じょる調査、研か九が 
進むにつれ、テレビゲ I ムはてん 
かん発作の誘因となる可能性はあ 
っても、てんかん発病の原因とは 
断定できないことが分かる。さら 
じ英固の件じ関しては、少年じは 
もともとてんかんの素養があり医 
帥から投薬を勧められていなが 
ら、巧親が薬を与ぇていなかった 
こと。またテレビゲ I ムを遊びに 
斤った友達の家で口論となり家か 
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見えな<なる 
事態の本質 

こぅした ゲ ー ム害悪論がアニ 
メ • ゲーム害悪論へとをを変ぇた 
報道は事件当初じは目立ったもの 
の、主じ新聞などはその後、光感 
受性発作や光の明滅などじついて 
の冷静な報道へと移り、英国の I 
T C コードを紹かする記事も散見 
できた。が、テレビの ワィド ショ 
1やニユ J スバラエティじおいて 
は、アニメ.ゲーム害悪論が依然 
優勢であつた。「ゲ I ムより自然 
で遊んだ方がマシ」、「リセット世 
代は命の重さを知らない」といつ 


た無責任な発言は、ポケモン事件 
じ名を借りた、視聴者層じ迎合し 
たアニメ • ゲーム批判だが、こう 
した発言がいかじ事態の本質を見 
誤らせるか。同じテレビの「ニュ 
1スステ I シ ョン」 (テレビ朝日 
系)で久米を氏は、ポケモンやピ 
カチュゥが悪いのではなく、光の 
明滅が悪いのだという旨のコメン 
卜を繰り返した。 まさじ 本質はそ 
こじある。問題は特定のサィクル 
の光の明滅であり、ゲーム、アニ 
メ、 CM を問わず、映像を使った 
表現ならば今回と同じ状況を生み 
出しうる。 それが、このポケモン 
事件の教訓とされるべきなのはい 
うまでもないことだ。 

また、 CESA がこの事件じ関 
してなんらコメントを発しなかつ 
たことも残念である。こうした場 
合に、ゲームじがする偏見を持た 
れないようじするのも、業界団体 
としての立派な責務なのではない 
だろうか。アニメの問題だからと 
口をつぐんでいるのでは、先のテ 
レビ関係者の認識となんら変わる 
ところはないだろう。 


III 


。月 5 E 日の事件後、が日には 
翌週分、の日には-定のガィド 
ラィンがホまるまでの、「ポケ 
ットモンスター」の放映中止が 
ホまつた。この中止には、レギ 
ユラー枠の番組が外に、大晦日 
や正月に行われる予定になつて 
いた特番も含まれていた。また、 
全国に約940店舗を持つ大手 
ビデオレンタルチ H — ン店 「T 
SUTAYA 」 は、 W 日に全店 
からテレビ放映分を収録した 
「ポケットモンスタ—」のビデ 
才を撤去、まさにブラウン管か 
ら「ポケットモンスタ—」が- 
切消えてしまつたことになる。 

事件直後からテレビ東京に 
は、「ポケットモンスタ—」に 
関する電話が相次ぎ、1月9日 
まででその総数は約2600 
件、そのぅちの％がが送再開を 
望む声で、放送中止を訴える声 
は約 2%。 またが映再開の声の 
割合は日を追う毎に多くなつて 
いるという。 


そしてその「ポケットモンス 
夕 I 」もよぅやくブラウン管に 
戻つてきそぅだ。テレビ東京で 
は英国の— Ten — ドを更に厳 
しくした ま準を独自に制定し、 
それが整備され次第、「ポケッ 
トモンスター」のが映を、早く 
て 3 月、遅くとも 4 月には再開 
する考えであると伝えられてい 
る0 


—TcnIK 

英国の— TC (独立テレビジ 
ヨン委員会)は、 CG で作られ 
たカップ麵の CM によって不快 
感を起こした視聰をび現れたこ 
とから番組 n — ドの制定に乗り 
出した。具体的には、 3 H Z 
( I 秒間に3回)1^上の速度の 
光の点滅や急変化画像、搞模様、 
渦巻さ模様などの画像び画画の 
大半を占めるよラな映像などを 
避けるよラに定めており、これ 
に違反した場合' 警告や罰金、 
放を免許の撤回などの罰則び決 
められている。 
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SUIT Z-GUNDAM/ バーガーパー 
ガー/私立ジ ヤスティス学園/ブラッデ 
ィ□ア/デッドオアアライブ/ X-MEN 
VS. STREET 円 GHTER/ ア□ーンイン 
ザダーク/モンティパイソンのホーリ —ヴ 
レイル/スノークィーン/戦場のテディ•ベ 
ア/平ぶ新-巧ヶ島前編-胃/ WRECK 
I NG CREWi 98/» Wgie / わるつ!!(悪）- 
いたずら-/繳 SSB 庶 i 織!/里翼学园 seraphita 


いつでわ、ゲ—ムの基本は作品 

かつて新世代機と呼ばれた P S や S S も発売 4 年目になる 
すでにサタ—ン後継機も巧されるよぅじなつた。各ハ—ド市場 
は成熟をみせ、斯年 C 月に発売されたタイトル数は 130 にも 
及ぶ膨大なもの だ。 

そんな中、ダ—ムといぅ巧を自巧が摇らぎをみせている。 
表現能力の向上が、新しいエンタ—テインメント巧への指向を 
促したのである PS ■ SS において、 3 D グラフイックや映 
画的な視点演出など、映巧を重視した AVG や RPG が次々に 
発売されて好評を博した。そこには、従巧のゲ—ムせとは異な 
る巧しいゲ—ムせがあり、新しいユ—ザ—層も育つてきている。 
-方では、それらとはまつたく進つたダ—ムせを持つ「たまご 
つち」や r フリクラ」も大きな支持を得ている 

また、ゲ—ムの遊び方も多様化しているテレビ画面に向 
かつてプレイする従来のゲ—ムスタイルのがを巧び出した「ポ 
ケモン」や「たまごつち」の大ヒット。そして、「デイアブロ」 













ABE a GOGO / 

グランディア/テイ 
ルズオブデスティニ 
一/チョコボの不思議 
なダンジョン/アイン八 
ンダー/フ□ントミッ： 

ョンオルタナティヴ/デ 
ビルサマナーソウル八ッ 
カーズ/クラッシュ • バンデ 
ィクー2〜コルテックスの逆 
襲！〜/風のクロノアー door 
to phantom ! I e -/ t ツ風 
の島物語/ RIVEN / ヨッシース 
卜ーリー/電車で GO !/ ファ S ス 
夕 64/ JiJ — グプロヴッカーク 
ラブをつ<ろ5 ! 2/64大巧撲/ 

バーチャストライカー2/ギャロッ 
プレーヴ ー2/ グランツーリスモ/デ 
ィディーコングレーシング/マイクロ 
マシーンズ/ソニック R / デイトナ US 
A / セガ • ツー y ングカー • チャンピオ 
ンシップ/サイドパイサイドスペシャル/ 
幻巧虚構精霊機導巧 ELEMENTAL 
GEAR 曰 OLT / カルドセプト/マジック： 
ザ.ギャザリング/アルカナ•ストライクス 




などの通信ゲ—ムの影響もある。「ポケモン」の通信交巧、業 
巧用ケ—ムの通信が戟など、複数で遊ぼうとするベクトルは至 
る巧じ現れている 


こうした現巧は、最近の任天堂の裁略を見るとわかりやす 
い。 NM の宵的拓換というコンセプトは、古くからのゲ—ム巧 
への原点回帰であった。それは逆説的にみれば、ゲ—ムせがを 
わりつつあることを表している；また、「ポケモン」に始まり 
「ポケットカメラ」や MDD など、^年度の任天堂の裁略はゲ 
—ムの新しい巧び方の提供だ。ユ—ザ—の意謎を化がその背景 
にはあるといえる 

ダ—ムが多様せを増し、新旧入りまじってお淹とした様相 
を見せ始めている現在巧巧の文化を否定して価値親を問い直 
す動きは、成熟した業界においてがず起こるものだそんな時 
期だからこそ、作品そのものを見つめ直すがまがあるのではな 
いだろうか個々の作品を通してみることじより、何かが見え 
てくるかもしれないのである 


因 














給げなカメラワークは世界の広さを演出し、原始 
の森は巧*の存在を予感させる。 




はグラフィックを含め奥深く、緻 
密じ作られている。 「 ABE …」の 
世界には独特の空気がある。それ 
は±着的であり、安易なフアンタ 
ジー世界などの希薄な存な感とは 
違う、確固たる重力を持つた世界 
だ。大陸的な弦さを感じさせるス 




一 ABE a GOGO 」 は深く、 
豊かな巧界を持った、梅めて良質 
な作品である。 

惑星ォッドヮ I ルドの先は民族 
である マド カン 族は、 グラッコン 
族に侵略され、一部のネイティ 
ブ•マド カンを 除き今は食品工場 
で強制労働に従事している。主人 
公のエイブもその一人なのだが、 
ある 時工場で生産されている食品 
じマド カン 族の「元気のエキス」が 
使われている事を知り、危機を感 
じ仲間を助けようとする。これが、 
ゲ I ムの目的と なる わけだ。奴隸 
として 虐げられ、長い服従生活の 


なか、失われたマドカン族の能力 
を取り戻し、主人公エイブが仲間、 
ひいては民族を解放するこの物語 
は感動的である。特に/主人公 
「エイブ」が、強く逞しい存なでは 
なく、無垢でひ弱な存在であるこ 
とがこの物語の魅力を一層大きな 
ものにしている。だが、何よりこ 
の物語を支えているのは、その素 
晴らしい世界の巧な感だろぅ。 

どんなじ素晴らしい物語であつ 
ても、その背景を支える世界が薄 

つぺらであつては、リアリティが 
欠如し、浅い作りとなつてしまぅ。 
その点、この 「 ABE …」の世界 


1 


「 Abe ミ」は素晴 S しい世界、そしてゲ—ムとしても高い完 i を誇る 
素晴6しい作品だ。だがそれ巧の難易度の高さはユーザーを敬遠させる。 


クラバニアの砂漠。畏怖の念さえ 
感じさせる原始の魅力を持つたモ 
ンサイクの森。制作者の強い作家 
性によって作られた惑星オッドヮ 
1ルドの大地は確かじ息づいてい 
るのである。また、 ネイ テイブ. 
マドカンの神秘性も印象的だ。彼 
らはアボリジニのようじ大地じ根 
がき、アニミズム的信仰のもとじ 
生きている。彼らマドカン族の唯 
一のが器がこういった信仰じ基づ 
く「祈り」であることも面白い。と、 
同時じり」という人の想いの結 
晶ともいえる記号の選択は作品全 
体に不思議で繊細な神秘性をも与 
えることじ成功している。 

では、ゲ I ムを「遊ばせる」ゲ I 
ム性の部分はどうかというと、こ 



ABE a GOGO 
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編集部を藤 

好さなアクションゲームは「超魔界村」「エイ U 
アンソルジャー」「クラッシュバンデイクー1 . 
2」など。謎解きちのび何より好きで 64 DD の 
「ゼルダ」をむ待ちにしている。 

立なホ （たちばな-ホゆむ） 


一般誌で活躍する女性イラストレーター。パスル 
をの、 RPG やアクションゲームは大好き。最近 
八マつたのは「ヨッシースト ー U —」。 



エコー. ザ.ドルフイン （ ACG ) 


メーカー:セガ / g 覆：メガドライブ/怔« : ¥も扣〇/発売日：■93¢?月典日 
自らの民族を救ラために時空を超えるイルカの物語。種 
族同±の会話を通し、困難を切り抜けるゲーム性はエイ 
プと通じるをのびある。 


面 


I メーカー：ゲームバンク/巧種：プレイステーシヨン/価巧：¥5,500/発売日：197年12月11日 


る。なぜあそこまでプレイヤーじ 
高い水準での技術を要求し、冷た 
く見捨てて しまう のか。疑問が残 
る。なぜならプレイヤーは主人公 
なのだから。ゲ I ムの中の冒険は 
プレイヤーと共に作られ、だから 
こそゲー ムら しい素晴らしさがあ 
るのだと確信しているからだ。 

「 ABE …」のお界は深く素晴 
らしい。だから こそ、もう 少しユ 
I ザ I よりの制作姿勢が欲しかつ 
た。せめて、全員助けられなかつ 
たのなら、 もう 一度ラプチャーフ 
ア I ムに戾る、英雄じなるための 
「希望」を残しておいて欲しかつ 
たのだ。 

後じ残るのは「絶望」だけだ。 




れも非常じ良くできた名作だ。 
人の仲間を全員助ける為じは、 
並々ならぬ、超難易度と關ぅ努力 
が必要ではある。だが、樓雑でク 
セのある操作性も慣れてしまえば 
快適だ。また、良く考え巧かれた 
知的なトラップバランスもプレィ 
ヤ I じ決して飽きさせることのな 
い楽し さと 達成感を提供している。 

このゲ I ムは高い難易度と強す 
ぎる個性で、日本では受け入れら 
れづらい作品かもしれない。だが、 
その敷居の高さは、優れた作品レ 
ベルの裏返しなのだ。作家性の薄 
い日本のゲー厶業界からも早くこ 
ういった強い作家性の作品が生ま 


g れることを望みたい。 



一時期頻繁じ流れていた TVC 
M 。 秋元康の化掛けた「ハロ〜、 
ハ ロ〜…」といぅ 曲を明るく歌い、 
踊る女子高生たち…。 「ABE a 
GOGO 」 はそんな 彼女たち とは 
正反対の暗く、重いゲームだ。 

主人公は口を縫われたが隸だ 
し、 トラップ じ引つ かかつ たとき 
の死じ方は陰惨。爆弾やヵッター 
じ やられたときなど 顔の 引きちぎ 
られた肉片が画面じ向かって飛ん 
でく ると いった、私が今までプレ 
ィ した ゲ ー ムの中で もシヤレ じな 
らない屈指の残酷さ。 そして 何よ 

りこのゲ I ムでプレィ^^-を暗く 

させるのは、その恐ろしいほど、 
ホント身も凍るほどの高い難易度 
なのである。 

「 ABE …」 は 知恵と 勇気を使 
って W 人の仲間を救い出す、 アク 
ションゲ I ムだ。 W 人すベて救い 
出すためじは隠し面を含めた完璧 
な クリアを しなければならない。 
通常面の難易度も洋ゲーテイスト 
の入ったかなりのものだが、問題 


は隠し面の超驾級の難易度ぶりな 
のである。隠し面の難易度はプレ 

イ^^^-の〇 • 01のミスを許さな 

い。崖じ飛び移るとき、敵じ追わ 
れ逃げるとき、一糸乱れぬ完璧な 
タイミングで プレイを遂行しなけ 
ればゲ I ムを進めることはままな 
らない。そのためじはかなりの腕 
が必要とされ、たぶんほとんどの 
ユーザーはパッドを投げ出さざる 
得ないだろう(しかも攻略本がな 
ければ隠し面を見つけるのも不可 
能じ近い)。仲間をすべて助け出 
せなければ、プレイヤーを待って 
いるのは悲惨なバッドエンディン 
グなのである。その内容は、敵に 
捕まり、仲間じも見捨てられ ミン 
チじされてしまうというものだ。 
仲間の為じ身を危険じさらし、努 
力し、修行したにもかかわらず、 
その結果が「役立たず」と言われ 
見捨てられる。これでは、ゲーム 
を クリアした 達成感など吹き飛ん 
でしまい、あとじ残るのは納得の 
出来ない不愉快さだけなのであ 







グランデイア 


.レビユアー ♦ Sul 部小巧プレィ時間♦说時間 


r 巧巧の果て」を屋した 
のこだわり'堯る良が 

制^間4年と7億円の費用をかけて作り込んだゲ|ムァ|ッの^0:ド6。 

随所に職人芸6しいこだわりの思想が見える。 


護 


ip. 



FF ™ の向こぅを張つた 
こだわ〇の RPG 

表現力が増したハ I ドで制作者 
の想像力は何を生み出せるのか。 
こと RPG の 分野 じ 限れば「映画 
とゲームの融合」といぅ命題が数 
年来唱ぇ続けられている。その最 
ち翼が FFW を筆頭としたスクウ 
H ァ RPG 群でぁり、今や RPG 
は表現力で勝負する時代と言われ 
るまでじなつた。その結果制作費 
が高騰し、多くのメーカーじとつ 
て挑戦しじくいジャンルじなつて 
いる ことも 確かだ。ポケモンの ヒ 
ットじよってシステム重視の RP 
G が再評価されている こと も、 こ 
の流れと無関係とは言えないだろ 


う。 こうした 背景の中で、 「グラ 
ンディア」は、大作指向という F 
FW と同じ±樣じ上がりながら、 
まった く異なる手法を用いて一つ 
の回答を示した作品だといえる。 

産業革命と「世界の果て」の発 
見 じより、 冒険と いう 言葉が死語 
じなりつつある 時代。それでも古 
代遺跡 じまつわる 謎の答えを求め 
て、人跡未踏の地を目指す若い冒 
険者たちがいた……。これが「グ 
ランディア」の基本設定だ。主な 
筋立ては、純真で正義感じ溢れた 
少年が、冒険の途中で多くの仲間 
たちと出会い、別れ、精神的な成 
長を遂げながら、古代遺跡の謎を 
解き明かし、世界を破滅から 救う 
という もの。 まさじ 古き良き時代 


の冒険活劇の再現である。そこで 
描かれているのは「愛と勇気と夢 
と冒険の旅」であり、映画や小説 
など既存のメディアでは気恥ずか 
しくて見てはいられない内容だろ 
ぅ。 しかし、パッドを握つている 
身としては、そぅした思いはまつ 
たく感じず、ただ物語の中へと引 
き込まれていく。ゲ I ムの出来と 
共じ、インタラクティブメディア 
じおける物語の力を、改めて感じ 
させる作品と言える。制作元のゲ 
1 ムア I ツ は、完成までじ 4 年 
の歳月と 7 億円の費用をかけたと 
言われており、随所じこだわりが 
光る良作となつた。他メディアを 
通しても「元気の良い男の子の物 
語」 として 久々の快作であり、時 


代じ媚びず、自らの： in 猎ず贼を誠 
実じ作り込んでいくことが、結果 
として良作を生むことを、改めて 
示したよぅじも感じる。 

作品の細部については、高い巧 
術力に裏打ちされた、原点回帰的 
な部分のこだわりを評価したい。 
このゲ I ムでは背景をリアルタィ 
ムポリゴンで描き、その上じ 2 D 
のキャラクタ I をドット絵で描い 
て重ね合わせ、完璧に同調を取る 
手法を取っている。戦闘時など力 
メラの移動じ伴って画面がスムー 
ズじ拡縮する点は、まさじ巧術の 
ゲームアーツの本領発揮だろぅ。 
その一方でドラマ部分はドット絵 
じよるアニメ I ションの演技で描 
かれている。画面上じキャラクタ 


曲 










- P R 〇 F I L E - 

編集部小巧 

「トラべラー」 （ HJ ) など一連の TRPG を 
緩てドラクエで CRPG を始める。むの RP 
G はドラクエ日。本誌では他に SLG の担当 
びをい。「グランディア」でお気に入りのキ 
ヤラクターはスー。 


LUNAR THE SILVER STAR ( rpg ) 

メ ーカー：ゲームアーツ/推種； MC D/ 

価培：¥7,800/発売日： .92 年6月26日 

同な RPG 第一弾。ドラゴンマスターに憧れる少年び仲間と共に 
冒険の旅に出る。載閱システムなど「グランディア」に引き継 
びれた物はをい。続編に [LUNAR ETERNAL BLUE 」、 SS 版 
として「ルナシルノトスタースト ー U -/ MPEG 脚びある。 





界の果て」じ挑戦した監督、宮路 
氏をはじめとした制作陣の姿を重 
ね合わせるのは、うがちすぎとい 
うものだろうか。 

ともあれ、ストーリー主導型 R 
PG という枠組みの中で、物語を 
ゲームじ直球勝負で落としをんだ 
快作である。物語の最後、これま 
で出会った多くの人々への挨搂が 
できなかったのが、心残りだが、こ 
れも物語の終わらせ方じ対する作 
家の視点であり、提示されなかっ 
た選択肢として、斤間を想像する 
じ留めた方が良さそうだ。それじ 
してもジヤステインはどんな顔を 
して母親に「ただいま」を言つた 
のだろうか。すべてを終えた今、 
それが気じなる。 


人間賛歌に滋れた 
メッセージ巧 

「グランディア」の旅は、「世 
界の果て」を越え、まだ見ぬ地を 
踏みしめ進む、発見の旅だ。その 
前を常じ近代装備を持つガーライ 
ル軍が先回りをして立ちふさが 
る。世界は冒険者の足ではなく、 
技術が切り開く時代を迎えてお 
り、ジャステインは遅れてきたヒ 
1ロー、まさじ ドン. キホーテな 
のだ。しかし、最後じ世界を救う 
のは、最新技術ではなく ドン. キ 
ホーテの思い。いうなればガ I ラ 
イル軍は古い社会秩序であり、主 
人公はそれを乗り越えて進む、愚 
かだが力強い若者の象徴だろう。 
そして古い慣習じ風穴をあけるの 
が、あくまで個人の力である点に、 
「グランディア」の限りない人間 
賛歌と、真のユーザー層であろう、 
学校や塾で忙しい子供たちへのメ 
ッセ I ジがある。と同時じ、ゲ I 
ム産業の拡大じより、クリエイタ 
1の無限の想像力が名作を生むと 
いう開巧者精神が薄まりつつある 
昨今、それでも名作を求めて「世 


また「主人公は君だ」という使 
い古されたフレーズじ、あくまで 
こだわつた点も評価したい。国産 
の RPG 、 特に物語性を重巧する 
作品は、進化の過程でプレイヤー 
とキヤラクターの一体化をどう図 
るかじ苦、心してきた。「グランデ 
イア」ではこの点、主人公ジャス 
ティンじ独立した人格を認め、内 
面をしつかり描き込むことで、客 
観視点から遊び手じ感情移入させ 
ることに成功している。その上で 
多くの仲間との化会いと別れ(本 
作は『別れ』を描いた作品として 
も異色ではないだろうか)、パー 
テイを包む街の温かさ、さらじは 
主人公の存な意義を掘り下げる物 
語構成じよつて、主人公とプレイ 
^ - I の開係をより強固な物じして 
いるのだ。このために用意された 
会話群の量は凡庸な R P G の水準 
を軽く引き離している。世界の危 
機やジャスティンの精神的な成長 
をイベントじたよらず、人々との 
会話を通してじつくりと描き込む 
ことで、「グランディア」は言葉 
の上滑りじ陥ることなく、プレイ 
ヤーを物語に引き込んだ。 


1の顔窓が表示され、声の演はも 
あるものの、これらはあくまで補 
助でしかない。このアニメ ー ショ 
ンがほんとぅじ良く描き込まれて 
わり、今のポリゴンキヤラ クター 
じは出せない温かみじ溢れてい 
る。特に「お盆チョップ」「応援ガ 
ンバ」などは、ドット絵の機微じ 
ふれた素晴らしい演出だ。これら 
はメガ CD 時代と何ら変わる点が 
なく、自らの足下を掘り進んでい 
つた結果、普遍的な表現じたどり 
着いた、そんな印象すら受ける。 
その結果「グランディア」の世界 
は、街並みから人々まで、すべて 
に息吹を感じる物じなつた。 










前作と全くをわらない戟圃シーン。本誌7号参照。 


残念だったのは同時期じ有名大 
作が数点発売されたためじ、珠玉 
の名作じ入るであろう前作が、あ 
まり目立たない存なじなつてしま 
つた点だった。だが、本当じ面白 
いものは確実じ残つていく。それ 


を証明するかの如く、相次ぐ開発 
状況の遅れじハラハラさせられた 
ものの、二年の歳巧を経てよぅや 
く続編の登場となったのである。 
ところがである。 

プレイ後の正直な感想として 
は、どこか首を傾げざるを得ない 
作品となってしまったのが、続編 
「テイルズオブデス ティ ニ ー」 の 
真実の姿であった。 

巧ね6な S システムと 
上滑りなスト—リー 

原因の筆頭じあげられるのが、 
ゲームシステム全般じこれといつ 
た進化がなく、前作を超えるどこ 
ろか反対じ停滞してしまつた点だ。 
シリーズー作目じおいて好意を 


もって受け入れられたシステム面 
を、ほぼそのままの状態で移斤し 
たことじよって、かえって旧世代 
の遺物としての印象を強く表わす 
存在となってしまったのである。 

確かじ微妙な面での変更点は発 
見で きる のだが、それらもま際じ 
は前作で気になっていた部分を 
少々な善したという程度のもの 
で、これではバグ修正のレベルと 
さほど変わらないようじ思えてな 
らない。 

かと思うと、見じくい戦關画面 
や、異様なまでのエンカウントの 
高さなどじ関しての改善はなく、 
その修正作業すら偏つている有様 
なのだ。 

すつきりとし ない イメー ジは当 


待ちに待った 

フアン待望の続編だがミ 

二年前の「ティルズナブファ 
ンタジア」を思い出して、最初に 
浮かぶィメ I ジは、そのピュアな 
世界観だ。スーパーファミコンの 
機能を存分に生かしきったグラフ 
ィックは品の良い中間色でまとめ 
られ、作品のィメージを更じ深め 
る効果となつていた。キヤラクタ 
1も魅力的でストーリ I 構成も無 
理がなく楽しめるものだった。 

加えてシステム面じおいても開 
発者の巧盛なチヤレンジ精神が、 
過渡期となっていた旧世代機のゲ 
1ムシステムじ、新風を与える結 
果となつたのである。 



テ V ルズオブデステイ晒 


ア，♦巧巧巧里プレイ時間参泌時間 


であったの 
高い志を失つてしまった続 

評価の高かつた名作の続編として期待された新作「テイルズオブデステイニい J 。 班 
だが、前作を下回るどころか H 思義さえも忘れ6れてしまつていた。 





凶 








- P R 。 M し E - 

巧お巧里（ぁぃはら•ゅり） 

作家といラ職業柄、ス I -一 U —重視の RPG 
は好みのジャンル。好さなゲームべスト3は 
「タクテイクスオウガ」「風来のシレン」「テ 
イルズオフフアンタジア」。思い入れび強い 
だけに、この続編には納得でさない。 


テイルズオブフアンタジア ( RPG ) 

メーカー：ナムコ/推種： SFC / 

価な；¥11,800/発売日：195年12月15日 

その美麗なグラフィックと臨場感溢れる戦闘シス 
テムなど、主にシステム面の斬新な試みび大をな 
評価を得た。シナリオを T 寧に作り込まれており、 
制作ちの高し、志び伝わる S F C 末期の名作 R PG 。 


メーカー：ナムコ/巧種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日：197年12月23日 





作品であつたといえよう。 

前作のあくことなきチヤレンジ 
精神が垣間見られた作品の続編と 
は思えないほどのギャップである。 

新しい技術を取り入れるばかり 
が正解ではないとはいうものの、 
前作の栄光じのしかかるばかりで 
はなく、更なる次回作品へと発展 
させるオリジナリティを織り込ん 
でこその「新作」ではないのだろ 
うか。そういう意味では、「テイ 
ルズオブデスティニ I 」は一作 
品じも値しないゲームじ成り下が 
つたといえよう。 

たゆみなき努力の結晶は、開発 
者の失壁した志じよつて、壞され 
てし まつたので ある。 


かどうか、基本的な面から怪しい 


か。なのじ本作品では、その半分 
も満たされないまま、物語が進ん 
でいくのである。 

これではいくら個々じ魅力的な 
キャラクターを配置しても無駄 
だ。その証拠じゲームを終了した 
後じ印象的だったシーンを思いだ 
そぅじも頭じ浮かばない状態なの 
である。 

「なんだか暗くて重い、台詞が多 
いゲームだった」といった程度の 
感想しか残らないのだ。 

名作ゲ—ムの 
続編としての意義 

とじかくプレィ^^ - I を突き放し 
た中途半端な表現方法と、救いょ 
ぅがない展開ばかりが鼻じつくス 
トーリ！構成の作品であった。物 
或§の基本テーマともいぇる「人間 
の愚かさと救い」の中で、前者の 
「愚かさ」だけが切実に伝わって 
くる やりきれなさが残るのだ。 

これでは制作者サィドがなじを 
伝えたかったのか理解できなくて 
混乱してしまう。骨格ばかりが浮 
き立つたゴツゴツとしたシナリオ 
を「物語」として認めてよいもの 


の数々を無責任なまでじ削り取 
り、話が佳境じなった途端じ饒舌 
じ語り出す彼らじ感情移入 しろと 
いうのが、どだい無理な要求では 
なかろうか。大体、主要キャラの 
みならず、話の中核を担うボスク 
ラスの敵役じ該当するキャラクタ 
-~で すらそう なのであるから困つ 
てしまう。 

前半のクラィマックスであるヒ 
ユーゴとの戦い等じみられる重要 
シーンを、まるでゲ^ —ムならでは 
の手法を忘れてしまったかのよう 
じ、あくまで台詞のみで訴えかけ 
てくる場面の多さは、 くど さや一 
種の臭みすら感じて興ざめしてし 
まった。 

存在感の希薄な敵を、目的意識 
の感じられない主人公が時間をか 
けて追いかける構図は、なんの説 
得力もなく滑稽ですら あつた。 

RPG の楽しみとはなんである 
のか、あえてここで問いかけたい。 

ダンジョン攻略のみではなく、 
キャラクタ I や設定、世界観のす 
ベてじ浸り、あらゆる意味での謎 
解きを満喫してこそ、 RPG の醒 
醜味といえるのではないだろう 


然 、シナリオ 面じわいても如実に 
表れている。いや、むしろこちら 
じ欠陥があつたからこそ、ここま 
で作品の質を劣化せしめたのかも 
しれない。 

なじよりも全体的じ詰め込みす 
ぎだと即座じ理解できた。 

神の眼•ソーディアン•ヒユ I 
ゴ親子の関係など、深みを感じさ 
せる設定が無数じあつたじもかか 
わらず、それらすべてが上滑りな 
表現方法でしか語られておらず、 
エピソ ードと して全く光つていな 
いのだ。 

物語序盤から中盤じかけて語る 
べき各キヤラクターのエピソード 











f 謂匿襲謬 


FF シリ—ズのマス n ツトキヤラ r チヨ n ボ」を美巧に拒スた「チヨ n ボの不ダン 
この作品を不ンジヨン経馨とホ経馨による讓の！^か6化評する。 0 


i 

楽し乂 


」という n レクタ1的な 


しさを普及させた作品 


「えつ、 なにこの アイテム？」 
「そんなの持つてないよ」プレイ 
している間、後ろで見ていた友人 
の羡 ましそぅ な声が聞こえてく 
る。収集癖のある私にとつて「チ 
ョコボの不思議なダンジョン」 
( Z ^ F 、「チョコボ」)をプレイし 
ていて楽しく思ぅ瞬間だ。 

n レクタ—巧を熱くさせる 
ア N - テムたち 

「チヨコボ」は 「 FF 」 シリ I 
ズでマスコット的存在であるチヨ 
コボを主人公じした、ダンジョン 
探索型の RPG 。 


ゲ I ムの目的は入るたびに形の 
変わるダンジョンでチョコボを操 
り、敵モン スタ ーを徽り倒しなが 
らレアアィテムを探すといぅもの 
だ。しかしゲームの目的となるレ 
アアィテムがどれそれと決まつて 
いるわけでなく、またダンジョン 
の最終階じはボスもいるのだがそ 
れでゲ I ムが終了することはない 
(3 度目のダンジョンで無限ループ 
じ入るよぅだ)。「チョコボ」はユ J 
ザーが自己の欲求を満足させるこ 
とで初めて終わるゲームなのだ。 

「チヨコボ」は基本的じ「収集」 
という自己解決的なコレクター要 


「トルネコ」「シレン」とは を 
^¢ a ¢的に異なった作品だった遥 


極めて完成された作品 
不思議ダンジョンシリ—ズ 

「チョコボの不思議なダンジョ 
ン」(が下、「チョコボ」)は、チ 
ユン ソフトの 不思議ダンジョンシ 
リーズ「トルネコの大冒険」「風 
来のシレン」を下敷きとしたダン 
ジョン探索型 RPG である。不思 
議ダンジョンシリーズの名を受け 
継いだ「チョコボ」じ、同シリー 
ズの面白さが同時じ受け継がれて 
いるか否か、非常じ興味深いとこ 
ろである。 

「チヨコボ」のことを語る i 刖じ、 


まず不思議ダンジョンシリーズ 
(な下、不思議シリーズ)じつい 
て軽く触れておきたい。 

不思議 シリー ズは、世界で巧め 
てと されるコン ピユ ータ RPG 
「口 I グ」が上台となつているこ 
とは有名である。だが、入る度じ 
地形がホ父化する ダンジョン、 冒険 
の途中で死んでしまつたら最初か 
らやり直しといつた骨組みだけを 
抽化し、独自の肉付けを施した不 
思議 シリー ズは、もはや オリ ジナ 
ル作品といつてよいほどの完成度 
を誇つている。 

ダンジョンじ潜り、アィテムを 


面 








召還巧まのビジュアルはまさに fFFj 的だ。 


現すると、それまでのターン制が 
解かれ自由にマィキャラを操作す 
ることができるというもの。 ここ 
で問題となるのが、敵の大半は A 
TB バーが満タンじなるまで攻撃 
してこないので、一撃を加えて逃 
げて ATB バーじリセットをか 
け、また近づいて一撃を加え逃げ 
て……という完全必勝法が成立し 
てしまうことである。さらに、敵 
じ遭遇してもダッシュで逃げるこ 
とが可能。敵の大半は部屋の中じ 
留まつたままマイキヤラを追つて 
こないので、通路がほぼ安全地帯 
となってぃる。2$上のょぅなこと 
が原因で、敵キヤラとの戦闘が実 


素の高い作品である。その対象と 
なるものはいくつか存在するが、 
最も コレクター 魂を 熱く させるの 
はやはりアイテ厶収集だろぅ。 

ダンジョンのなかじは、チョコ 
ボの装備品であるツメとクラ、装 
飾品、本(魔法)、珠(召還魔法)、 
薬、その他たくさんのアイテムが 
ある。本や珠から発動される魔法 

はいかじも「ファイナルファンタ 
ジ I 」的でありそのエフェクトは 
当然のよぅじ迫力ある出来だ。そ 
のなかでも装備品のツメ、クラの 
合成や、鉢植えでの合成は簡易で 
ありながらも奥深いものがある。 
なんの情報もなかったゲーム開始 



数時間は、炎のクラとかのクラじ 
合体のタネで合成し、ただのレべ 
ルの上がつた鉄のクラじしてしま 
って泣きそうじなったり、鉢植え 
で偶然できたレベルのタネで合成 
して、ツメのレベルが倍じなつた 
ときは、どのような素材を使用し 
たか思い出すのに必死じなった。 

またアイテムファイルの巧なじ 
より、コンプリートを肖指す遊び 
方もできる。なかじは一度しかで 
てこないアイテムや、合ぶでレべ 
ルをあげることじよつてしか取得 
できないアイテムもあるようだ。 
何に使うのかよく分からないアイ 
テムもあるが、アイテム中私のこ 
のゲームじわいては、それを知る 
ことも楽しみの一つである。この 
ほかじもある特定のアイテムを道 
具塵で売がすることで町が発展し 
ていくなど、より長く遊べるよう 
じ配慮されている。 

しかし残念なのは「チョコボ」 
の楽しさがこの収集のみじ終始さ 
れてわり、アクション RPG とし 
て見たときじゲー厶全体のバラン 
スの悪さを感じるところだろう。 

例えば、ダンジョンでプレイヤ 


探し、レベルアップを重ねて最終 

目的地へ目指す . シナリオやグ 

ラフィック重視の RPG が増える 
中、 そうした ゲ ー ムとしての根元 
的な面白さを不思議 シリ I ズでは 
体験す る ことができた。 スタ I 卜 
からラストまで 通して緊張感を持 
続させる絶妙なゲームバ ランス も 
見事。また、基本的な シス テ厶を 
応用して新しい遊び方を見つけた 
り、次々と降り かかる 危機を アイ 
テムと頭脳と経験で乗り越えると 
いったパズル的な面白さも不思議 
シリ I ズじは存なしたのだった。 

不思議シリ■ズの魅力が 
r チヨ n ボ J にはあったのか？ 

では、「チヨコボ」という作品 
じついて見ていきたい。 

プレイしてみて一番強く感じた 
ことは、敵との戦關の単調さ、緊 
迫感のなさであった。「チヨコボ」 
の截關システムは 、 TATB (夕 
I ン•アクティブ*タイ厶•バト 
ル)というシステムを採用してい 
る。これは、普段はマイキヤラと 
敵は夕 I ン制で動いているのだ 
が、敵じ接近して ATB バ I が出 


回 










収おしたアイテムを合成するをしみがある。 



街が発展していくのは「トルネコ」のようではあるが…。 


る0 

「チョコボ」は人気キャラ クタ 
1を使用することでユ . —ザーの間 
口を広げ、いわゆるスクウェアテ 
ィストな 「 FFM 」 の魔石集めや 
「 FFW 」 のマテリア、 rFFT 」 
のアビリティなどじ共通する、収 
集することの楽し さを 抽出した。 
それじより情報巧換することや、 
自慢し合ぅといぅコレクター的な 
楽し さを 提供することじ成功した 
作品だ。これは評価できるところ 
だが、戦關じよる面白さを提供す 
ることができれば、ゲ I ムとして 
もっと完成度の高い作品じな つた 
だろう。 


じ作業的かつ単調なものとなって 
いる上に苦労もなく勝ててしまう 
ため、ゲ I ムとしての面白味じ欠 
けるのだ。 

さら じ、アイテムを使うことじ 
ょってますます戦關が簡単じな 
る。攻撃アイテムや補助アイテム 
を合成することで 、 A T B バーを 
かなり短くすることが出来るので 
ある。こうなるとレベルがいくつ 
だろうが、どんな敵が出てこょう 
がまったく無関係じなってくるの 
だ。おかけで炎•氷•風•雷とい 
つた属性じよる戦關システムもほ 
とんど機能していなかつた。 

■ダンジョンじ設置された トラ ツ 


プなども、踏んだ ところで さした 
る 影響がないものばかりで、あま 
り存在意義が感じられず、踏んだ 
ことじよる 緊迫感もなかった。ま 
た、不思議シリーズの「空腹度」 
じ相当する「疲労度」も、減少す 
るスピ J ドがかなり遅く、アイテ 
ムなどにより回復する手段がいく 
つもあつた。 ここまでプレイヤ I 
キャラが死ぬ要素が少ないゲーム 
も珍しいだろぅ。 

結果「チョコボ」は、敵がゲー 
ム進行上なんの障害じもならず、 
プレイヤー側が試行錯誤したり頭 
を使つたりすることもないまま漠 
然とゲームがどんどん進斤してい 
くのだった。 

そして、戦闘時だけでなく、ゲ 
1厶全化の進行そのものもまじ、单 
調だった。 

街じ戻ってもレベルが継続され 
るので、危なくなればすぐさま街 
じ戻り、アイテムを倉庫じ預け、 
またダンジョンへ……と、プレイ 
スタイルがそうした作業の繰り返 
しとなつてしまい、どうしても途 
中でゲームじ飽きが来てしまうの 
だ。 


1を阻むものとしていた るところ 
じあるトラップだが、 いずれも プ 
レイヤーの行動を制限するほどの 
ものではない。 

また敵モンスターとの戦闘じ関 
しても、難易度のがけ方がを直で 
面白味じ欠ける。戦關時じわいて、 
チヨコボは ATB バーのたまり具 
合じよって攻撃力を変化させ繰り 
出すことができる。しかしほとん 
どの敵は、 ATB バ I が満タンじ 
なるまで攻撃を仕掛けてくること 
はなく、ダッシュを使つてヒッ 
卜&アウエイでプレイすればチヨ 
コボが気絶することはほとんどな 
い(危険なときはアイテムじよつ 
て脱出も巧能)。この戦關システ 
ムでは繫張感を保つことができな 

いのである。その分難易度の付け 

方が重要であるじもかかわらず、 

階の途中で急じ難度が上がった 

り、逆じ装備品の合成を始めれば 

今度は簡単じなり、敵モンスター 

は試し切りされるただの人形でし 

かなくなる。モンスターの位置づ 

けもファイルのための収集が象で 

あるのだ。「チヨコボ」は総じて 
戦關シ I ンの楽しみが薄いのであ 


皿 















名作の誉れをい RPG 「不思誰のダンジョン2風巧のシレン」。 


- P R 〇 F i L E - 

ナガオカキヨーイチ 

1973年生まれ。ゲームライター。アーケードあ 
び0の負けず嫌い。好きなゲームは「バーチヤス 
トライカー 2」、 r 八‘ーチヤロン」などの対戦モノ。 
当がのよラに「不思議ダンジョン」シリーズはホ 
経験。 


編集部松井 

ゲーム歴18年。「シレン」は我びむのゲームなの 
だび、合成剣+ 71をラつかり紛失したショック 
から立ち直れず、封印していた。でを、「チョコ 
ボ」のおかげでまたは「シレン」び遊びたくなり、 
封印解除。そラいった意なでは「チョコボ」に感 
謝0たい。 


メーカー:スクウェア/樣種：プレイステーシヨン/価格：¥6,800/発売日：197年12月23日 


•ムソフト批評な 


関連作 


「千回遊べる RPG 」 という 
n ピ—を携え斯年9ちに発売さ 
れた「トルネ n の大冒険不思 
譲のダンジョン」は、 RPG の 
元巧と言われる「□1グ」のシ 
ステムに、「ドラゴンクエスト」 
の世界観を上手<融合させた作 
品である。遊ぶ度にマップやア 
ィテムび変化したり、夕—ン性 
を用いた戦闘システムなど、当 
時としてはかなり斬新なゲーム 
デヴィンび施されていた。び、 
ゲームとして荒削りな面びあ 


り、運に大さく左ちされる点な 
どの不満点をあつた。 

そして、「トルネ n 」 の発売 
から2年び経過した’お年に月、 
その続編「不思議のダンジョン 
2風来のシレン」び登場した。 

システム面は前作とほぼ同じ 
であるび、細かいインタ— フエ 
—スの改良を始め、至る所で前 
作からの進化び見て取れる。ア 
イテムび増えると同時に、「壺」 
システムによつてアイテムび厶口 
成でさるなど、難解になること 
なく遊び方の幅び大さ<広びつ 
た。また、敵キャラクタ—も多 
彩な攻擊を仕掛けてさて、かな 
りの戦略性を要求される。死ん 
でしまうとレベルーからやり直 
しとなるび、プレイヤ—自身の 
レベルび経験によつて上びり、 
次回のプレイに活かされるとい 
ラ点ち見事で、多くのプレイヤ 
I を熱狂させた。ゲ—ムバラン 
スを絶妙、作り手側の徹底した 
さめ細かい練り込みび光る「シ 
レン」は、「作り込みのチュン 
ソフト」 というイメ —ジを 定着 
させた名作である。 


メ—力—"チュンソフト/樣種：ス I パ—フアミコン\ジャンル" RPG \ 
価格"¥11800/発売日：年 n 月1日 


「チョコボ」は惰性でいつまでも 
プレィできてしまい、あたかも消 
化試合のようであった。 

ゲ I ム性を徹底的じ重視した不 
思議シリーズと、ゲ I ム性を希薄 
じして一般性を持たせた「チョコ 
ボ」。結論として言えるのは、「チ 
ョコボ」は不思議シリーズとは性. 
質を異にした完全な別物だという 
ことである。 

そんな別物じ、名作である不思 
議シリーズの冠を易々と被せて欲 
しくなかつた。不思議シリ I ズが 
安売りされたようで、純粋じ悔し 

かつた . 。それが不思議シリー 

ズフアンの真挈な意見であるだろ 

、つ0 


不思議のダンジョン2風巧のシレン 


I 政上のように「チョコボ」は難 
?易度が極めて低く、簡単じ進めて 
^しまうゲーム、換言すれば非常じ 
圓緊迫感のない緩慢なゲームであっ 
画た。誰でもプレイしやすいという 
刚意味で間口の広い作品ではあるの 
關だが、果たしてゲームは簡単な方 
請がいいのだろうか？ただただ簡 
圓単なダンジョンを延々と潜り続け 
W ることじ意義があるのだろうか？ 
圓ゲームとはこのようじ時間を無闇 
W じ浪費するために存在するものな 

側 

酵のだろうか？. 

- びある反面、 

™ ゲーム的に希薄な作品 

M 確かに「チョコボ」じは、モン 
スター•アイテム図鑑を完成させ 
—る、アイテムを収集.合成してレ 
U アアイテムを作成するという楽し 
..みがある。しかしそれは、不思議 
シリーズとはおおよそ関係のない 
-別次元の楽しさである。 

不思議シリーズの本質を一言で 
表現するならば「つらい、けど面 
白い」だろう。苦游した分だけク 
;リアした時じ多くの達成感が得ら 
园れたのだ。あまりじ簡単すぎる 







教のウェポンををうアイディアはをいのだが……〇 


- P R 〇 F !し E - 

平巧島ミチロウ（へぃわじま.みちろう） 

ゲームライターまエセ詩人。「ガンフ□ンテ 
ィア」「メタルフラック」に人生をねじ曲げ 
られたシューティング野郎。 
wwwOl .u-page.so-net.or.jp/ya2/michirou/ 


巧速作あ 


フイ□ソ7 ( STG ) 

メーカー: SC 曰/概香：プレイステーション/ 

価お：¥5,800/発売日：195年7月28日 
フレイステーション初期に発売された自称-新世 
代シューティングゲーム。縦、横、 3 D スクロー 
ルび共存するなど新しい試みちあったび、 ゲーム 
的には過去の焼さ増しの域を出ていなかった。_ 


-力一:スクウェア/巧種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日： '97 年11月20日 


函 


ップすることなく、最後までその 
ままの状態でありメリハリがな 
い。苦労して敵ボスを倒しても、 
倒した瞬間に爆発することはな 
く、長い長い間をおいてようやく 
爆発。演出のためじそうしている 


のであろぅが、爽快感もなじもあ 
ったものではない。 

また、敵弾の多くは半透明な部 
分を持つており、どこまで当たり 
判定があるのか見当がつかず、プ 
レィ しづらいことこの上なし。ボ 
ス戦などで視点が斜めじなったり 
する演出も同様で、見る分じは派 
手で良いが、自機の操作感覚、敵 
弾との距離感覚が狂ってしまい、 
非常じ遊びじくい。 

ゲーム的な面白さ、遊びやすさ 
を切り捨ててまで見せたかったビ 
ジユアル面も、それほど目を引く 
ものではなかった。1面の背景な 
どは明らかじ映画「ブレ I ドラン 
ナー」の世界観であり、もはや使 
い古されている。 さら じその後、 


「フイロソマ」というゲ I ムを 
ごなじだろうか。「映画的ゲー厶」 

;を驅つたシューテイングゲームな 
n のだが、ビジュアル面を重視する 
あまりゲーム部分の構成•調整が 
甘く、シューテイングとしての面 
心白さがまつたく感じらない凡作で 
:あった。そういった意味で「アイ 
ンハンダー」は、「フイロソマ」 
と同じ赖を踏んでしまつたといえ 
る0 

まず「アインハンダ I 」じは、 

:「撃って避けて壞す気持ち良さ」 
I ；というシューテイングゲ I ムの根 
:一幹かつ醋酬味が欠如している。 

自機のショットとウェポンはど 
れも地味で迫力がなく、非常じチ 
マチマした印象。武器はパワーア 


ステージが進むごとじ背景は寂し 
くチープじなっていく。敵ボスの 
動きは良くできているのだが、先 
じも述べたょうじ遊びやすさを犠 
牲じしてまで見せるほどのもので 
はない上、攻撃パタ I ンそのもの 
は単調でただの「こけおどし」じ 
終わつてしまつている。 

「アィンハンダー」は、シユ I 
ティン グゲ ー 厶と しての本質を大 
きく見失い、映像の力じ頼ろうと 
したが結局失敗じ終わってしまつ 
た作品でぁった。本作品の広告内 
じ、こういつた一文を見つけた。 
「たしかじ画面は立体的でスゴく 
なつたけど、ぁの、心地ょさはどこ 
へ行ったんだろう」……その言葉、 
そつく りそのままわ返ししたい。 



ア V ン八ンダ- 


-レビ ユア--参平巧みミチロウ プレィ時間 参化時間 


STG としての置をが 
見あた富い不完全燃泻品 

「キングスナイト」となるスクウ H ア义々の 
シユ—ティングゲーム「アイン八ンダー」だつたびミミり 











リアルタイムとかっこよさの両立は難しかった。 


- P R 〇 F !し E - 

編集部古庄 

1968年生まれ。ゲーム歴19年。フ□ント 
ミッション、伝説のオウガバトル、コマンド 
アンドコンカーなどのフレイ経験有。ジャン 
ルに好さ嫌い無し。現時点でのベスト3はデ 
イアブ：:、バーチヤロン、ポケモン。 



位説のオウガバトル 【 SLG ) 

メーカー：クエスト/後桂：スーパーファミコン/ 
佩 S :供,600/発巧日： '93 か月12日 


進攻部嫁、都市制圧部隊、都市守備部豫などの 
配置などをリアルタイムで行ラ必要びあり、ま 
たげ況に応じてこれを変えていかなくてはなら 
ない為、忙しい。化しいところび面白い。 


3 


- :スクウェア/推種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日：197年12月18日 


WAW たちの姿をプレィヤーは眺 
めればいい。このゲ I ムが名作と 
なるか否かは、刻々と変わる状況 
への対応を迫られるリアルタィム 
ならではの面白さ、 WAW たちの 
繰りにげる戦關シーンがどれだけ 


王をスクウエアの 
巧なる拂戦 

視覚じ訴えるゲ I 厶はスクウ卫 
アが得意とするゲ！ムのおだ。 
「フロントミッション オルタナテ 
イヴ」(が下オルタナテイヴ)は、 
新たなアプローチでこの形じ挑戦 
しようと している。 

戦術級の SLG であるオルタナ 
テイヴは、リアルタイムで時が流 
れる中、自分の指揮する戦關ホ行 
車両 WAW 小隊(最大.3隊)の、 
フイ I ルドじわける移動先、また 
は攻撃対象となる敵ユニットを指 
定することの繰り返しでゲームが 
進む。一旦小隊への指示が終われ 
ば、あとはポリゴンで表現された 


見栄えのするものかどうかじかか 
つている。 そしてそこじこのゲ！ 
ムの詰めのげさがある。 

敵ユニットは戦力の集中、包囲、 
挟撃といつた有機的戦術をとろう 
とはせず、戦關レンジじ入つたユ 
ニットを攻撃するという単純な斤 
動をとることがほとんど。移り変 
わる状況じ対する素早い反応と対 
応が必要な場面はほとんどなかつ 
た。 

またプレィヤーユニットの行動 
ルーチンもこなれていない印象 
だ。腕利きの傭兵たちが乗り込ん 
でいる WAW 。 だが彼らが取る斤 
動は、先へ進めない場所じ1機だ 
けハマつてしまつたり、目の前じ 

建物があるというのじ一生懸命弾 



フ□ント5ツシヨンオルタナテイヴ 


-レビユア！蠢集部ま甲プレィ時間•巧證 


r 見る J ゲ—ムの巧たなおを 
した本作品、そのち面 

安易に CG ムービーに巧ろうとする作品び氾澄ずる中、 
スクゥェァが提示した - その巧ぉは完ぶを見たのか。 


をぅ ち続けたり。また、 そもそも 
障害物越しじル I 卜を設定できる 
点が閒題なのだが、誤った指示通 
り壁じ向かってホき続けたり。格 
好いいとは到底いえない滑稽な情 
景がプレィヤ I の眼前で繰り広げ 
られる。 

詰めの甘さや面白さの本質の取 
り違えは、昨今のスクゥェア作品 
じよく見られる傾向だが、残念な 
がらオルタナティヴもこの例じ洩 
れない。ムービ I を一切廃しなが 
ら、なわかつ視覚に訴えよぅとし 
た点、スクゥェア流ゲームの新た 
な形を見られるかと期待したのだ 
が。 






デビルヴマナーソウルハツカ 


か5感じる！ fHK な現 Mi 


n ンピユータネット空間の持0お実感のあやふやさを通し、 

わたしたちが置かれた IftK 定な巧巧を巧を出した人気 RPG シリ—ズの® 



シリ—ズが到達した 
最高峰 

文句なし！これほど ストレス 
を感じず、快適じ遊び通せた RP 
G はなかった。そして、こんなじ 
大きなことを伝えてくれた RPG 
も：：：。「ソウルハッカ I ズ」か 
ら受けた鮮烈な印象は、プレィ中 
および直後の1力巧あまり始終脳 
裏じついてまわり、「ああ、やは 
り自分はこういう時代に生きてい 
るんだ」という、妙じリアルな感 
覚を与え続けてくれたのだった。 

何がリアルかといえば、ゲーム 
序盤から没入することじなる、ヴ 
ア I チヤルの多重構造だ。ゲーム 
の中で、主人公はパソコンネット 


じアクセスし、「パラダィム X 」 
という仮想都市じ入る。 RPG と 
いう TV モニター上のが想を間の 
中でヴァーチャル空間に入り、テ 
—マパークをホいているかのよう 
な仮想現実を体験するわけだ。ヴ 
ァーチャルな中のヴァーチャル。 
その化掛けはさらじ、主人公が別 
のサマナー ( 悪魔召喚師)になり 
かわつてダン ジョンを 進む 「ビジ 
ョン クエスト」や、悪魔と会話中、 
「ソウルハッカーズ」の中で「ソ 
ウルハッカーズ」をプレィしてい 
る話になるシーンなど、随所に巧 
妙じ仕組まれている。この毒々し 
いまでの多重構造じよって、「ヴ 
ア ー チヤル空間じいるというの 
は、こういうことなのだ」と突き 


つけられ続け、翌朝、ーホ街へ出 
てみる、すると 、 T V モニターか 
ら離れた日常が、いかじヴァーチ 
ャルな仕組みで動いているか、ま 
ざまざと知らされることになる。 

いまどき、われわれは相手の顔 
も見えないまま、どれだけの物を 
買つているだろぅ。たとえ ィンタ 
1ネットも通信販売もやらなくて 
もだ。コンビニでもデパ I 卜でも、 
マニュアル通りに「いらつしやい 

ませ」と言われ、初めて行く店な 
のじ何の疑いもなくヵードでの信 
用取引じ応じてくれる。いくら顔 
が替わっても同じ。大事なのは、 
「それが誰か」じやなく、力 I ド 
裏の磁気じ刻まれた口座番号、す 
なわち「何番か」だ。「ソウルハ 


ッカ I ズ」は、「市民 ID 」 がな 
ければ買い物も貯金もできない近 
未来の、梅端に番号化が進んだモ 
デル都市を舞台じ、いま現なも確 
実じ進斤している「顔のない時代」 
を鋭く描いている。 

しかも、その上で「では、何を 
指針じ生きたらいいのか」といぅ 
ことまで暗示してしまつているか 
らすごい。 

実は、このゲームの多重ヴァー 
チヤルは、ずつと深いところから 
裏打ちされている。たとえば、序 
盤じ レッドマンが 語る セリフ—— 
「人の一生とは、永続する思念を 
引く糸じすぎないのだ」。個々人 
の意思は、その寿命とともに尽き 
るから悲しいのでは なく、 先人の 


回 








ゲームソフト扭 i 恩 


- P R 〇 F I し目 - 

カツラ巧 （かつら.けし、） 

19日己年生まれ。フリーライター。最近は、 
一般誌でちゲーム関係のインタビューび増え 
て嬉しい。趣巧は書道と競馬。ゲームは主に 
RPG をフレイ。メガテンシ U— スはすべて 
ク U ア。 



真-女神ち生デビルヴマナー （ RPG ) 

メーカー :アトラス/機種：セガ サター ン/ 
価な：¥6,800/発ホ日： .95 年12月25日 


新世代機（ちラ古い）初のメガテン。巧みな導入 
によりフレイヤーとゲーム内の主人公との意識の 
な一体感を高めている。その巧界観、そして登場 
人物は r ソウル八 ツカー xj に弓Iき継びれてし、る。 



随所に挿入されるムービーも基がななくゲーム(ことけ込んでいる。 


さて、中身の濃さでガツンとき 
たけれど、それは、システムが絶 
妙にこなれていたことじも大きく 
支えられている。 とく じ、主人公 
のハンドへルドコンピユ J 夕じィ 
ンスト I ルするソフトを選べば、 
戦關や悪魔との会話が楽じもハー 
ドにもなり、 フリ I クじもビギナ 
1じも満足いくゲームバランスが 
達成されたことは、評価したい。 
また、要所要所じム J ビ I が挿入 
され、緊張感あるストーリー展開 
がほどこされているのも、メガテ 
ンじしては(失礼！)画期的。シ 
ナリオも、ま人公の仲間(スプ I 
キ I ズ)や家族の話が、進行させ 
るべきイベントとよく絡んで、厚 
みある人間模様が描かれていた。 


歩みの上じ積み重なり、また後の 
世代へと受け継がれてゆく。この、 
悠久の人類史を見通した遠大な思 
想を随所で聞くうち、プレィヤー 
は「不確かな日常をそのまま受け 
とめて OK なのかも」という不思 
議な安堵感を得ることができる。 
そう、 たしかじ、長い糸の一部で 
ある ことを理解したほうが、楽な 
のだ。だって、歴史じ名なんか残 
さなくても、何十年か生きて斤動 
し、誰かじ自分の意思をたえてい 
けば、それでちやんと存な理由が 
あつた ことじなるんだから。 

アイ デン テイテイ だの、 リアル 
な存在理由だのを求め悩むのも〇 


K だけど、ちよっと視野を拡げさ 
えすれば、糸の一部として軽やか 
じ生きることもできる。この軽や 
かな生きかたこそ、このゲ I ムが 
提示する新たな指針だ。だから、 
主人公はひよんなことから悪魔な 
喚師じなってしまった普通の少年 
であり、歴史的英雄ではない。と 
てつもない偉業を為さなくって 
も、きみの存なは無意味じゃない 
んだよ、と語るかのようじ。 

しかも、主人公とその仲間はハ 
ッヵーである。ゲームの冒頭で、 
彼らは「パラダイム X 」のモニタ 
1じ当選した見ず知らずの人間の 
ID を書き換え、アクセス権を奪 
ってしまう。巧回プレイではちよ 
っと気も咎めたが、2周自のプレ 
イになるとすっかり良、心の呵責も 
薄れ、平気でハッキングという巧 
為を受け入れている自分じ驚い 
た。これは、たぶん私だけではな 
いだろう。 物語の結末を知る2度 
旨のプレイヤーであったとして 
も、明らかじ他人の権利を奪うと 
いうこの斤為は、結果よければす 
ベて よし、 と割り切れる問題では 
ない。なのじ、1度目と違って 


「ま、いつか」と思えてしまうの 
はなぜか？ おそらく、 「番号が 
上じ確実な何か」を、1周目のプ 
レィで体得してきたからではない 
だろうか。つまり、「ひとりの存 
なは大きな流れの一点じすぎない 
けれど、確まじ、大きな流れを少 
しずつ左ちしている」といつた新 
しい感覚を感じ取れたから、他人 
の「番号」を奪うことじなど、禱 
踐しないのでぁる。 

さらじつけ加えるなら、世界み 
地の伝承の神々が悪魔として登場 
する女神転生シリーズだからこ 
そ、人類の悠久の記憶と気軽じ戯 
れながら、「偉人や英雄じなれな 
くた つて、自分はこ〜んな長い糸 
の一部でいいのかも」と、ょり確 
実じ実感できる面もぁる。 

ID やアドレスと いつた記号が 
なければ誰なのかもわからない、 
そういう時代じなつてやっとわれ 
われは、「糸の一部」^^とでもが 
下でもない立場を受け入れられる 
のかもしれない。それは、悲観す 
べきことなんかじゃなく、軽やか 
な事まなのだということを、「ソ 
ゥルハッヵ I ズ」はたえてくれた。 


メーカー:アトラス/お種：セガサターン/価格：¥6ぶ00/発売日：197年11月13日 
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れ、疆魔の性格がけの部分が豊か 
じなり、より個性が見える。また、 
今回から会話によつてうまく相手 
との意思の疎通が図れると経験値 
が もらえる ようじなり、会話し倒 
して攻略するゆがんだ愛 も〇にで 



r ソウル八ツカ—ズ」 

堂々の営場 

いつの間じか、時は世紀末を力 
ウントダウンするところまで迫つ 
てきていた。そして 199 7 年末、 
デジタルな悪魔が再び目を覚まし 
た。 

「デビルサマナ I ソウルハッカ 
I ズ」 (2^ て、ソウルハッカーズ) 
は、 アトラスよりリリ ー スされた 
RPG である。 

本作は、前作「デビルサマナ丄 
の2と言ぅことではなく、デビル 
サマナーワ I ルドの一つとして位 
置づけられた作品として構成され 
ている。 

その スト I リ I は、前作の ヒロ 


ィッ クなハー ドボィ ルドモノから 
がらっと毛色を変え、今の若者が 
これから近いが来、やがて暮らす 
であろぅ新しい社会•生活をモチ 
I フとしてい る。 その中で主人公 
は、謎の意識体であるレッドマン 
(スーパ I ファミコンの頃じメ I 
ルを送ってきていた彼なのか)じ 
導かれ、鍵となる人々の追憶へ、 
ビジョンクエストし、やがて、ち 
分を取り巻く真実を知る ことと な 
る。この、スト1リーの中じおい 
て何度も化験するビジョンクエス 
卜は、物語の要となる部分を、説 
明的会話にとどめず、記憶という 
中で、第：二をの観点から物事を把 
摇させるモノである。この ことじ 
より、主人公の立場 じ 加え、眠つ 


ていた自分の記憶を呼び起こした 
かのような、第一二者的要素が加わ 
り、多角的に捉えられることで、 
スト^ — リ^ —がより 深く 感じられる 
ようじなつている。 

更に円熟の度を増す 
悪魔との会話 

ストーリーが進行していく中、 
続々とをを現してくる悪魔達。そ 

の彼らとのコミュニケーション. 
そして合体はシリ I ズの醋酬味で 
あり、 しばし 本筋を離れて、憑魔 
逮じわぼれそうじなる魅惑の要因 
である。前作の段階で、すでじ{元 
ぶ度の鳥かった会話のバリエーシ 
ョンも、 よりメッセ I ジが増え、 
会話の分岐などにも変化が見ら 


シ y — ズの年を迎えて 

誦した量屋 


メガテンシリーズもシリ—ズ開始か 6 W 年を迎えた。悪魔合巧など独自な 
魅力のある同シリ—ズは、この「ソウル八ツカ—ズ」でその真価を発揮した 


函 
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岡元建 = (おかもと•けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画、ゲーム、 CF を中むに 
活動ジャソレを問わず(まとんどのゲームにをを出す 
ゲームジャンキー。しほだ DIABLO 進行中。 ON-LINE 
GAME にち中。メガテンシリーズでの基本姿勢は、悪 
巧と話し倒すこと。をちろん全作品をクリア済みである。 



真-女神巧をデビルヴマナー （RPG) 

メーカー:アトラス/後種：サターン/ 

価将： ¥6. 800/発売日： .95 年12月25日 


新世代機（をラ古い）巧のメガテン。巧みな導入 
によりフレイヤーとゲーム巧の主人公との意識的 
な一体感を高めている。その世界観、そして登場 
人物は「ソウル八ツカー又！に引さ継びれている。 


困 


メーカー:アトラス/お種：セガサターン/価巧：¥6ぶ00/発売日：197年11月13日 



うまくななづけられたを力的な悪巧たち 


ビルサマナー」を継承しながら、 
新しい魅力を見せた、悪魔合体の 
よぅなバ I ジョン up 的作品であ 

つた。 

そして、多くの RPG 作品の中 
じわいて、そのクオリティ I の高 
さから見せる続編のあり方を考え 
させる良質な作品である。 

PS " (ゲーム終了後、今まで 
はエクス トラ ダンジョンとしての 
おまけ部分があつたが、今回は2 
周目が存在する。一回終わったか 
らなんて思わず、しやぶり尽くす 
ほどじ楽しんでみて下さい) 


を 仲魔じ出来るソフトも用意され 
ている)など、手軽 さが 感じられ 
る。そしてより 強い悪魔を望む時、 
合体は、前作が上のバリエ I ショ 
ンを見せる。「ソゥルハッカーズ」 
では、悪魔の種族が增えた ことな 
どからダーク合体や、合体事故を 
含めた新たな合体法則が組まれて 
おり、深く追求させるモノと なつ 
ている。中でも、前作じ登場した 
造魔はおもしろく、通常合体時、 
掛け合わせた種族じよって、継を 
されていく特性が変化し、姿も そ 
れじよつて大きく変貌する。さら 
に造魔は強くなり、特殊合体じよ 
り、英雄•猛将と なるのだ。 組み 


;;ある孟^魔の忠誠度が上がる割合 
が前作よりも緩くなり、あつさり 
と MAX 日まで上がる。このこと 
で多くの悪魔に目をかけてやれる 
ようじなつているが、愛を注ぐ量 
:が減った分、一つの悪魔へめ思い 
入れが薄くなつたようじも感じ 
る)。これら、悪魔な還師として 
ゲームの大部分を占める戦關の部 
分が前作な上じ作り込まれたこと 
で、より長く楽しめ、ゲ I ム性と 
してまたーホ踏み込んだモノとし 
:て仕上がっている。 

シリ—ズの魅力、 

悪魔を化 

E そして悪魔召還師の腕が最も問 
われる合体。今回から、二神合体 

がどこでも斤え るよう じなり、出 

現するダ I ク系悪魔も会話じよっ 

て仲魔に出来る(前回は、用意さ 

^れたモノを使うだけであつた拳銃 

型悪魔召還携帯端末機であった 

一^;;が、「ソウルハッカーズ」では、 

いくつかのソフトを組み込み組み 

合わせる ことが 出来、 カスタマィ 

ーズが可能となつている。そしてこ 
のソフトの中じ、ダーク系の悪魔 


合わせが増えた造魔の利用価値は 
大きく上がり、最強のパ I トナ I 
となるのである(私は夢じまで見 
たマサカド様じ守られています)。 

その独特のビジュアル、 
その魅力 

こうした悪魔達の魅力には、ビ 
ジュアル的部分がわおいじあるこ 
とを忘れるわけじはいかない。 

そのずば抜けたセンスじよつて 
描き出された悪魔達のシルエット 
や、色使いは、女神というシリ I 
ズを重ねるごとに洗練されてき 
た。前作「デビルサマナ！」から、 
シルエットのラィンや、影の取り 
具合じ アメコミをなわせるモノが 
流れ始め、シャープでありながら 
も力強 さや 威圧感が感じられた。 
そして、「ソウル ハッカ I ズ」で 
はその傾向がより進み、ゲームの 
中じおける記号という枠を大きく 
超えた存な感の あるモノと なつて 
いる (女神もシリ I ズも W 年を迎 
え、その中で描かれた悪魔およそ 
2000体という数は、記録的数 
字である)。 

「ソウルハッカ I ズ-は、「デ 














クラッシュ万ホがす！なんとも憎めないヤツです。 



ユが斤えるアクションも大幅じ増 
加。スライデイングやボデイプレ 
スといつた新しいアクションが生 
まれ、同時じそれらを使いこなす 
必要があるステ ー ジが用意された 
結果、ゲームの世界がより大きく 


PS の看板キャラ 
クラッシュの実力 

「クラッシュ.バンディク I 2」 
は、ジャンプアクションが中、むの 
才 1ソドッ クスな作りの作品であ 
る。制作者自身が語るよぅじ、「マ 
リオ」や「ソニック」の影響を強 
く受けている。しかし、 3 D 空間 
を奥や手前じ向かって進むスタィ 
ルは斬新であり、本作品独自のィ 
ンパクトを与えている。横じスク 
ロールする面でも地形じ奥行きが 
あり、従来の 2 D (平面)アクシ 
ョンゲームじはない立体感を提示 
し、無理なく 3 D 空間でューザー 
を遊ばせることじ成功している。 

また、「2」じなつてクラッシ 



クラッシュ•バンデイク— 2 i ァックス議， 


-レビユア—#© III * 部化井 0811 ^部を藤 


名実ともにプレイステ—シヨンの 
顔となった r クラッシュ J の魅力 

前作か6 -年。「クラッシュ•バンディク—」がよりパワ—アップ。 

より遊びやずいアクシヨンゲ—ムとなって帰ってをた^ 







広がつた。豊富なアクションを上 
手く考えて使いこなす楽しさが存 
在するのだ。 こうした 新しいアク 
ションの追加は、前作との差別化 
だけでなく、ただのジヤンプアク 
ションゲ J ムからの脱がをはかる 
意図をも感じられた。コミカルな 
雰囲気の裏じ隠された意欲的かつ 
了寧なシステムの作り込みが、本 
作品の面白さの根源と言える。 

が上のよう.じ良く練り込まれた 
ゲームなのだが、不満点がないで 
はない。それは、キヤラ クタ ーの 
位置関係、距離感が姻めない こと 
が 度々 あること だ。画面奧 じスク 
口 I ルする ス テ I ジでは ク ラッシ 
ユと向かつてくる敵との距離感が 
分からず、攻撃するタィミングを 
誤つて死んだり、水上や空中をジ 
ヤンプしながら進むステージで 
は、マィキヤラの下じ歌が表示さ 
れないので、目測を誤り転落巧し 
たりするのだ。これは前作から言 
われている ことで、 今回 もそう し 
た問題点がいまいち解消されてい 
ないのはまじ口惜しい。 

……だが、そうした不満点を無 
じ傭するほど「2」はユーザーフ 


レンドリ I な作りじなつているの 
も事実だ。例えば、同じ場所で 5 
人やられるとアクアク(お助けキ 
ャラ。一回ダメージを吸収してく 
れる)が同斤してくれたり、チェ 
ックポイントが増えたりするな 
ど、特定の場所でューザーを足踏 
みさせない作りじなつているので 
ある。こうした親切設計も評価じ 
値するだろう。 

そういつた親切設計により、本 
作品は非常じ間口の広い作品じ仕 
上がつている点も見逃せない。初 
、心者 じは 手取り足取り指導して く 
れる一方、上級者には全の ステー 
ジを クリア 後じ各 ステー ジじ散ら 
ばつたダイヤを回収するという、 
いわば一一周目が用意されている。 
どんな腕前の人も一様じやり込め 
る点は実じ巧みである。 

ゲーム本体のバランスと完成度 
が向上し、作品としての総合的評 
価はかなり高いものとなつた 「ク 
ラッシュ•バンデ イク I 2」。ネ 
I ムバリューじ実力が伴い、名実 
ともじプレイステーションの看板 
タイトルじ成り得たと言える。 

(編集部松井"プレイ時間班時間) 
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平巧ちミチロウ （へぃゎじ ま. みちろう） 

ゲームライターまエセ詩人。「ガンフ□ンティア」 
「メタルブラック」に人生をねじなげられたシュ 
-ティング野郎。巧きなアクシヨンゲーム（ス 
-ファミ限定）は、「悪巧城ドラキュラ」「セプ 
テント U オン」（アドベンチヤー系だび）「パネ 
ルでポン」（パスル系だび）。 wwwOl . u - 
page.so-net.or.Jp/ya2/michirou 


ゆけゆけ!！トラブルメーカーズ ( ACG ) 

メーカー：エニックス/機種：N64/ 

価格：¥6,800/発売日： '97 年6月27日 
トレジャー制作の 2 D - ACG 。 「つかむ」アクション 
をメインに、「ジャンフ」「振る」「投げる」びき本操作 
となる。昔ながらの横スク□ールアクションで、コアな 
フアン層を持つトレジャーらしい臟的な良作。 


I メーカー：ナムコ/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日：197年12月11日 


面 


卜' ~ リ -—も ゲ^~厶でやつてしま 
ぅとそれは強烈なメッセージとし 
てプレイヤ I じ伝わる。「クロノ 
ア」とともじ冒険している内じ、 
いつしか「クロ ノア」の喜怒哀楽 
まで同時じ体感できる。これは、 


プレィヤー がキャ ラクター に感情 
移入して物語を仮想体験できるゲ 
1ムだからこそ得られる感覚だろ 
う。かつて多くのユーザーが「ド 
ラク エ」や「マザ I 」で涙したよ 
うじ、「クロ ノア」は人々を感動 
させるピュアなパワーじ満ちた作 
品なのである。例えば童話がそう 
であるようじ、ピュアなものは人 
の、心を揺り動かす。世界観やキャ 
ラクター、 そしてスト ーリー 等、 
「クロ ノア」はあらゆる面で童話 
的であることじ気づいた時、感動 
した謎が解けたような気がした。 
あえて2ボタンという簡単な操作 
とシステム、そして低い難易度は、 
誰もが途中で投げ出すことなく物 
語を最後までホ蘇できるよう配慮 


「風のクロ ノア」。正直言って 
古くさい作品である。画面構成や 
演出は 3 D だが、ゲーム的じはほ 

ぼ2 D であり、プレイ^^-が行え 

町；；るアクションも少なく、アクショ 
ンゲ I ムとしての目新しさはな 

'い。しかし . 「古くさいゲ J ム」 

と馬鹿じしながらプレイしていた 
のじ、エンディングを迎えた時じ 

は強い感動を覚えたのだった… 

〇 

プレイヤ1を感動させるほどの 
::::魅力が本作品のどこに潜んでいる 
をのだろぅ。ストーリ I は、 「未知 
n への 冒険」 「悪夢との戦い」 「親を 
M との 友情」 をテ I マとした、これ 
I またあまりじも古くさいものだ。 
しかし、そぅした気恥ずかしいス 



風のクロノア么 00「 to phantomile •り 


，レビユア—参平巧ちミチロウプレイ時間参の時巧 


懐かし S 巧いのずるシンプル 
&ピュアなアクションゲ—ム 

「風のク□ノア」は、過去のナム n アクシヨンゲ—ムを i とさせる、 
胸に響く作品だった。 


されたものとさえ思えた。 

また、本作品じは過去のナムコ 
ゲ I ムのないがする。「ヮルキュ 
1レの伝説」「メルヘン メィズ」 
「マーベルランド」等々……古き 
良き時代のナムコ製 ファンタジ^— 
ア クシ ョンゲ I ムの血が明らかじ 
「クロノア」じは流れている。ゲ 
I ム本来のシンプルな楽しさ、面 
白さが本作品には存なするのだ。 

ピュアでシンプル。色で喩える 
ならば本作品は「白」だ。白は決 
して目立たない色。しかし、周り 
が カラフル じなればなるほど逆じ 
白はクッキ リと 目立つものだ。ゲ 
I ムが多様化、複雑化した今だか 
ら こそ「クロノア」 の存なが大き 
く貴重なものじ思えたのだった。 










いまどき新鮮な 2 ボタンアクション。 


PROFILE - 

お集が曰巧 

アクションゲーム歴1已年。我び/じ、の A CG 
は「ミッキーのマジカルアドベンチヤー」 
(カフコン)。 2 D び好きな僕的にはラれしい 
この「クロノア」。結局、2周をやってるん 
ですよね。面白いっすよ。 


間ま作あ 


ゆけゆけ!！トラブルメーカーズ ( ACG ) 

メーカー:エニックス/檢種： N 64/ 

価格：¥6,800/発ホ日：197年6月27日 
トレジャー制作の 2 D ■ ACG 。 「つかむ」アクション 
をメインに、「ジャンフ」「振る」「巧げる」び基本操作 
となる。昔ながらの横スク□ールアクションで、コアな 
フアン眉を持つトレジャーらしい個性的な良作。 


困 


I メーカー： ナムコ/お種：プレイステーシヨン/価巧：¥5,800/発売日：197年12月11日 


ンプして更に空中でジャンプ)な 
どじよるスピーディな展開、数多 
く配置された仕掛け、謎解き部分 
もふんだんじ用意され ている。 2 
段ジャンプを応用した技を決めた 
時の達成感もある。 


! 

評 


ム 


頻発する『落ち死に』が 
腹立たしい 

ナムコ制作の横ス クロー ル Ac 
G 「風の クロノア」。 楷作はジャ 
ンプとシヨットじよる 2 D アクシ 
ヨンなのだが、背景画面や演出は 
3 D の手法が取られている。 アク 
シヨンじ 合わせて見上げたり近づ 
いたりする 3 D 視点は、立体感あ 
る空間を上手く感じさせ、昔懐か 
しい良質な横ス クロー ル ACG 

を、 3 D じよる演化で表現したの 

は見事…なのだが、プレィ中も、 

終えてからも、釈然としない思い 

が強く残る作品だ。 

確かじ出来はいい。2段ジャン 
プ(つかんだ敵を持つたままジヤ 


それでは何が問題なのかという 
と、キャラの死じ方じ納得がいか 
ないのだ。具体的じは、下じおり 
ようとして飛び降りると足場がな 
かったり、飛び移ろうとした足場 
がまは画面奥のものだったりと、 
とじかく落とされるゲームなのだ 
(「ハニヤー」というクロ ノアの落 
ちていく声を、いったい何固聞い 
ただろうか)。背景を奥行きのあ 
る 3 d 画面じした弊害ともい える 
のだが、足場のわかりじくさがそ 
の主な原因である。 

自分の操作 ミスから 死ぬ ことじ 
は納得できても、画面のわかりじ 
くさのためじ落ちて死ぬのは腹立 
たしいばかりである。コツコツ苦 
労しながら HP 満タンの状態を保 



鼠のク□ノグ么〇〇「さ P 了のミ〇ョ=の|0 


レビユア—8集部日巧プレィ時間参口時巧 


i なアクシヨンゲ—ムに 
ほしかつたむ遣 S 

ナム n の n ンシユ I マオリジナル ACG 「風のク□ノア」。足場びでな定 
でぁることを除けば、^¢3^にょ<出巧たァクションゲ—ムなのだび。 


っていても、一瞬でその努力が水 
の泡と化してしまう…。何度もや 
られるつらさはあつていい。死ぬ 
ことじよりがめて攻略法がわかる 
ということが、 ACG じは往々じ 
してあるからだ。だが、頻発する 
不条理な巧じ方(落ち死に)は、 
。フレィアビリティを著しく損なつ 
てしまう。 

スト I リ I 主導で、感情移入し 
やすい 3 d じよる演出が見事な本 
作。悪夢の世界を救う中での友情 
物語は、大仰な演化がなされて惑 
動的ですらある。だからこそ余計 
に、進行方向を矢印で示すなど、 
アクション部分でのちよつとした 
、心遣いがほしかった。よく出来て 
いるだけに残念でならない。 








み関節アニメという手まで巧らかじ巧く住民達。 


ない。この作品を見ていく場合、 
まさに雨宮監督の新作といぅ位置 
づけが必要だろう。 

いままで撮影されてきた雨宮監 
督の作品じはスタイリッシュな映 
像と繰り返し使われるモチーフが 


混在していた印象がある。特に造 
形デザインのモチーフは一口でい 
うなら 「和風 テイスト」 だが、そ 
れだけでは形容しようのない独特 
の「雨宮色」が色濃く投影された 
オリジナリティの 高いもの だつ 
た。子供の時、鎮守の森のような 
±着宗教的な風景 じ 対して抱いた 
畏れと憧れの感情 じ 今でもこだわ 
り続けている、そんな印象を受け 
るのは、也の奥底 じしまい 込んで 
あるはずの我々の原体験と雨宮監 
督のデザインが共振を起こす から 
だろう か。 そういつ たモチ I フが 
少年の視点で最もピュアじ巧き出 
されたのが「とツ風の島物語」で 
ある。 

乾いた空気と、湿った止の香り 


とッ風の島—不思議な住人が暮 
らす別世界。セつの風が吹く島。 
そして、巧めてなのじどこか懐か 
しい場所。「七ッ風の島物語」は、 
特撮映画「ゼィラム」などの監督 
として 知られる雨宮慶太氏が創造 
し、「ワンダ ープロジェクト J 」 
シリ ー ズを送り出した実績の ある 
制作会社ギブロが構築した、そん 
な異世界を舞台とする作品であ 
る。 

主人公はこの島で生まれたばか 
りの奄人、ガープ博±。プレィヤ 
1 はこのガ I プ博±じ同化して、 
田舎を初めて訪れた少年のよう 
じ、虫取りや魚釣りをしながら友 
達を作り、何もかもが新鮮じ映る 
別世界を冒険することじなる。彼 


の体験は1章ごとに童話調の「セ 
ツ風の島物語」として完成される、 
というスタィルを採つている。 

この作品は便宜的に「アドベン 
チヤーゲ I ム」と呼ばれるかもし 
れないが、それは公平ではないし 
正確でもない。「セツ風」の主眼 
は、二次元の箱庭をのんびりとホ 
き回りながら用意された出会いと 
物語、 そして 何より箱庭自体を味 
わ つても らう ことで あり、 アドべ 
ンチヤ I の手法を使つたのはこの 
作品をゲームという枠に収めるた 
めの手段じ過ぎない。 そして この 
箱庭は今まで世じ化たゲームで表 
現された世界観の中でも屈指の独 
創性を誇つている。その個性の強 
さは「作家性」としか呼びようが 



t ツ風の 


ユア！部が平プレィ時間♦撕時間 


職人と S の共！ 10 K び 

育んだ、愛すべき巧庭 

屈指の作家性を誇る 「 t ツ風の島物語 J が再現したのは、 

強い擅と濯のない職人芸によつて創造された完璧な望世界だつた。 
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編集部化平 

すイツ好きにして T オウガを愛し今期待の新 
作はバロックと天誅といラ意な不明の喧好の 
持ちま。虫取りと魚釣りをや0倒して□ウソ 
クムシ親子はゲット。巧るはマキモドキだ。 
情報巧む。 


巧連作品 


MYST ( AVG ) 

メーカー:インタープログ/概種： Mac / 価格：¥12,800/ 
発売日：194¢/その化 WIN 、 PS 、 巧、 3 DO 版あり 
本を手にした途端、異世界 • MYST 島に突が迷 
い込んでしまった主人公。美しく描き込まれた 
風泉、難解な謎、完璧な異空間の構築び全世界 
に衝擊を与えた。続編 「RIVEN」 ち発売された。 


ケー•ムソフト化評< 


クルクル、ドジスン！ 

落ちたところはをの上 。*.もが 
フシ罕な形の岩がある。 

惑娜の若がぁる…。ゾ■然^ 
そう * 、け… 

だれも見たコトないけれど 
だれをがをたコトあるような 
そんなそ:ツ風の養…。 

-^^;^":;^^; 


主人公の目的は失われた r おがな物語」を新たに作ること。 


-:エニックス/お種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日：197年11月27日 


ツ風」を味わぅ際に大きな支障じ 
なるわけでもない。この作品に関 
する最大の失敗、宣伝展開のまず 
さじ 比べれば小さな傷だろぅ。 

「セツ風」は内容も遊び易さも 
昨年末発売のサターンソフト中随 
一の一般性を持っている作品だ 
が、ラィトユーザーじは全くとい 
っていいほど知られていない。こ 
のゲームの持つゆったりとしたリ 
ズムを求めているのは、貪欲じ刺 
激を求めるコアユーザーではな 
く、日常から自分を一時解放する 
ためじゲームをプレィずる一般層 
ではないだろうか。古びることの 
ない作家性とこだわりから生まれ 
た「セツ風の島物語」は、いつま 
でも郎れられるのを待つている。 


がない立つよぅな箱庭世界。虫の 
鳴き声、揺れるしめ縄。全体を支 
配しているのは常じ吹いている 
風。何もかもが新鮮に映る少年 
の視線をもって描かれたとッ風の 
島は、ずっと昔じ願った永遠の夏 
休みをそのまま体現したかのよぅ 
な魅力的でどこか懐かしい世界 
だ。雨宮監督の独自のセンスによ 
ってデザィンされた島の諸物は、 
単なるィメー ジボ I ドじと どまら 
ない。今までのゲームでは記号と 
して処理されがちだった個々のキ 
ヤラクターや背景が、精緻な作り 
込みじよって圧倒的な説得力をも 
つて プレイヤーじ語りかけてく 


る。魂が息づいているかの ようじ 
自然で多彩なパターン数をもって 
描かれる島の住民や、一見書き割 
り風だがどんな時でもさりげなく 
動いている背景は圧巻の一言だ。 
特に、音や背景の動きを使った、 
目じ見えないはずの風の表現はす 
ばらしいものがある。 また、 異世 
界である ゆえ じ独自の言語体系を 
操る住民のセリフは我々じ認識で 
きないという設定のためじ、詩の 
ような 文体の字幕で内容が説明さ 
れたり、 フィー ルドの背景音は自 
然音だけで構成されるなど、一つ 
一つの T 寧な作りは有機的じ結び 
ついて架空世界の存な感を強固な 
ものとしている。 

これだけの異世界を創造したの 
は紛れもなく雨宮監督の個性だが、 
世界観をスポィルすることなくゲ 
1ムじそっくり移し替えたギブロ 
の力もまた大きい。ギブロといえ 
ば「ワンダープロジェクト J 」 で 
あり、ロボット育成という斬新な 
コンセプトが注目されたが、 SF 
C のソフトなのじ水たまりじ主人 
公を映り込ませているといつた職 
人芸も注目すべき作品だ。この 


r セツ風の島物語」じは、彼らの職 
人気質的なこだわりが巧分じ発揮 
されている。雨宮監督の ィラスト 
を使ったゲームは他じもいくつか 
ぁるが、雨宮色をどれだけ再現し 
ているかというと少々厳しい。原 
画そのままのキャ ラを さりげなく 
ゲ I ム画面で動かしてしまうギブ 
口のこだわりは、その過程を深く 
考ぇれば空恐ろしいほどのものだ。 

セツ風の島をホいてもらうため 
じ用意された繊細な物語もいい。 
独特のフォントを使った字幕で語 
られるのどかな雰囲気のストーリ 
J は、やがて寄人が生まれる際じ 
犯さざるを得なかった原罪と切な 
い思い出を徐々じ浮き彫りじして 
いく。言葉が絞られているだけじ、 
「魂と名前」をテーマとする素朴な 
ストーリーは一語一語が重みを持 
つ結果となった。架空世界じ魂が 
宿っているのと同様、物語そのも 
のじも言霊が満ち溢れているのだ。 
少々気じなるのはガープ博±が綴 
っているという設定の物語が今ひ 
とつ弱いこと。自分の行動が細か 
く反映されないし、文章自体も力 
不足だ。しかし、この欠点は「セ 







ディテールまで書き込まれた媒密なグラフィック。 


も評価された点だが、 「RIVE 
N 」 はその遙か上を行く クオ リテ 
ィでぁる。哲や木のよぅな自然物、 
望遠鏡や潜水艦といった機械類、 
さらにあや水面の揺らぎといった 
エフ卫クト までが実に精巧かつ美 


巨 S 巨 00 巨し下 0 MYST< 


—レビユア—♦平巧庭ミチロウプレイ時間参迸時® 



rMYS エの讀である rR—M 

その IS な世界に醉いしれる恍 

「美し<、狂つた島」で展開ずる叙情的アドベンチヤーゲーム rR — VENJ は 
前作な上に気高い作品であつた。 


麗じ描かれており、実写であるか 
のようなビジュアルは圧巻の三一日 
である。 7000枚を超えるとい 
う CG 一枚一枚が高い精度とセン 
スを 誇り、ビジュアルア I 卜とし 
て見ても一級品の出来榮えであ 
る。また、総計で1時間な上じも 
巧ぶムービーも滑らかに動き、プ 
レィヤーに臨場感を与えている。 
ムービ I 部分と CG 部分との境目 
も自然で、違和感がまったく感じ 
られない。 そうした 圧倒的なビジ 
ュアルが、前作 「 MYST 」 から 
続く化大なストーリーと共にモニ 
夕 Ih で 展開し、プレイ^ — を こ 
のゲーム叙事詩ともいうべき仮想 
が界じ誘うのである。 

高いクオリティの CG とム I ビ 


rMYST 」 か 64 年ミミ 
よ〇洗練された叙情世界 

『 MYST 島の夢を見た』—— 
アドベンチヤ^ —ゲ^~ム 「 MYST 」 
の魅力は、この一言じ集約される 
だろぅ。 

觀年じ発売された 「 MYST 」 
は、たつた2人の制作者がマッキ 
ントッシュで作り上げたといぅ事 
実が信じられないほどの完成度を 
誇る、これまでじ世界中で400 
で枚が上ものセ I ルスを記録した 
アドベンチヤ^ —ゲ I ムである。 

奥深いお界観じ裏巧ちされた美 
麗な CG とムービーじよる演化、 
巧みじ仕掛けられたパズル的な謎 
を解く繳密なゲ I ム tt 、 闽曲をク 


リックするだけですべてが進行す 
る簡潔な操作形態、そしてなじよ 
り異次元の島を実際じ探索してい 
るような没入感をユーザーじ与え 
たことなど、あらゆる点で優れた 
文句なしの名作だ。 

それから4年、 「 MYST 」 の 
続編である 「 RIVEN 」 が発売 
された。前作のエンディングから 
スタ I 卜し、 「 MYST 」 で残さ 
れたすべての謎が解明されるとい 
う 「 RIVEN 」 は、どんな世界 
を我々じ見せてくれたのだろう 
か。 

まず驚かされるのが、 「R IV 
EN 」 で描かれている世界の美し 
さである。ビジュアル面の クオリ 
ティの高さは前作 「 MYST 」 で 


「32 I 
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滑らかに 巧く ムービーも見る者をん醉させる。 
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平巧島ミチロウ（へぃわじま.みちろう） 

ゲームライター兼エセ詩人。「ガンフ□ンティア」 
r メタルフラック」に人生をねじ巧げ6れたシュー 
ティ ング野郎。 最近は洋ゲ ー& PC ゲームに傾倒 
している。好さなアドベンチヤーゲームはやつぱ 

0 「 MYST 」。 wwwO 1 . u - page . so - 
net . or . jp / ya 2 /m に hirou 
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本を手にした途端、異世界- MYST 島に突が迷 
し、込んでしまった主人公。美しく描さ込まれた 
風ち、難解な謎、完璧な臭空間の構築び全世界 
にお擊を与えた。 
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1じよって描かれた 「 RIVEN 」 
の世界は、その風景の美しさじ呆 
然としながら無旨的じ散策してい 
るだけで十二かじ楽しめる。想像 
上でしかないまったく架空の島 
が、あたかも実なし、そこじ文化 
や生態系まで巧なするかのようじ 
プレィヤ J を思わせるマジックは 
前作が上じ驚きと感動をもって迎 
え入れられる ことだろう。 

前作にを増して難解な謎。 
それをどう捉えるか 

そして、アドベンチヤーゲ^~厶 
としての 「 RIVEN 」 はどうだ 
ろうか。 


ぁるのだが……。 

ビジュアル面で大幅じボリュー 
ムアップしたものの、システム的 
に進化がないまま複雑なゲームと 
なつてしまつた 「 riven 」 は、 
間口が狭く、かなりユーザーを選 
ぶ作品だ。また、前作から 4 年も 
の時間が経過し、 「 RIVEN 」 
のゲー厶システムは古臭いと言わ 
れても仕方のないほど時代遅れと 
なつた感もぁる。 

だがしかし、 4 年といぅ長い年 
巧を1つの作品じ費やし、徹底し 
た緻密で優美な世界観を構築した 
という点で、前作同様やはり高く 
評価されてしかるべき作品といえ 
るだろう。 


ゲームシステムは前作から変わ 
っておらず、画面内のスイッチ等 
を クリック していくだけのシンプ 
ルなものだ。そぅして様々な機械 
を操作しながら謎を解明してい 
く。 

「 MYST 」 の謎も難解なもの 
が多かったが、 「 RIVEN 」 の 
謎は前作のそれを遙かじ凌ぐ難解 
さである。あたかもビジュアル面 
の強化じ比例するかの如く、前作 
の数倍は難しい謎がプレイヤーを 
悄ませる。 

未知なる島じ突然放り出されて 
しまったプレイ^^^ -1 は、なんの予 
備知識もないまま島を探索しなけ 
ればならない。あまりの情報の少 
なさじ、始めから何をすれば良い 
のか分からず途方に暮れるプレイ 
ヤーも少なくないだろぅ。 

また、前作では、観測機器じ数 
値が表示されたり、紙切れや本じ 
答えが書いてあったりするなど、 
ダイレクト じ答えが見つかること 
が多かつた。しかし 「 RIVEN 」 
ではそうはいかない 。 「RIVE 
N 」 ではこの世界独自の言語、数 
字が存在し、謎を解くためじはそ 


うした 数字を まず 理解する必要が 
あったりもする。機械類じ関して 
も、本作品では「動力」という慨 
念が明示されてわり、動力を与え 
ないと動作しない機械がほとんど 
である。 こうした 複雑な謎、複雑 
な構造は、プレイヤーを難解地獄 
じ陥れて しまう 危険性があるし、 
実際、どうやって先に進めばいい 
のか分からないプレイヤーが前作 
じも増して多くいる ことだろう。 

グラフィックが緻密じなつたキ 
面、壁の禪じ設置されたボタン等 
も見づらくなつたところなども、 
難解な謎じいらぬ拍車をかけてい 
る。事実、壁の隅じついている小 
さなボタンが見つけられず、延々 
と迷つてしまつたことがあつた。 
本作品を自力で解くには、かなり 
の推理力、観を力、分析力などが 
必要とされ、中には途中で投げ出 

してし まうプレイヤ— もい ると 田心 
う。いずれじしても言えるのは、 
こうした難解な謎を喜びと見るか 
つらさと見るかで評価が大きく分 
かれる作品だということである。 
難解とはいえ、必ず解決の糸口が 
あるので、評価したいところでは 
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ただ遊ぶのが楽し ： S 

ヨッシ—のお本貨 

名作 「 m ツシ—アイランド」の続編として柔達が待望していた棄は、 
アクションそのをのを楽しめる自由度の高い実 i であつた。 


「ミッキーのマジカルアド ベン 
チヤー」が大好きで、ドナルドダ 
ックのわ尻のラィンじ愛着を感じ 
てし まぅ 僕としては、前作 「ヨッ 
シ^—アィランド」のヨッシ^ —たち 
のお尻のフォルムじ否応なく反応 
させられた。その最新作がこの 
「ヨッシ I ストーリー」 だ。言わず 
と知れた任天堂マリオシリ I ズの、 
N 斜ではシリ]ズ初となる 2 D ア 
クションゲ I ムである。主人公は、 
巧も変わらず困らされてばかりの 
ヨッシーたち。彼らはのんびりと 
平和じ暮らしているのじ、いつで 
も災難が降りかかってくるのであ 
る。前回はホちやんマリオが空か 
ら降つてきたし、本作では前回の 
事件を逆恨みしたべビ J クッパが、 


ヨッシーアィランドを絵本の中じ 
閉じこめてしまう。 

卵だったためじ難を逃れた6匹 
のチビ ヨッシー たちがちまれ、相 
談し合って出した結論がこのゲー 
ムの世界観を端的じ表わしている。 
「ぼくらがハッピーな気持ちじなれ 
ば、絵本の世界も幸せいっぱい。 
そうすりやきつときつと元通り」 

本作の舞台となるのは、子供の 
純粋できれいな部分だけを抽出し 
たような微笑ましい世界なのだ。 
ヨッシーたちは、誰かを倒すとい 
う思いから冒険じ乗り出したので 
はない。べビークツパをやつつけ 
て、ス J パ I しあわせの ツリ ーを 
取り戻すという目的は一応あるも 
のの、ちびヨッシーたちは大人で 


は思いつがない、子供らしい発想 
から第一歩を踏み出すのである。 

このゲ I ムじおけるキ I ワード 
はずばり「しあわせ」。全部で6つ 
のワ I ルドがあるのだが、ワール 
ドを1つ クリアす る ごと じ 少しず 
つヨッシーたちは幸せじなってい 
く。得点までもが、「ヨッシーの気 
持ち」 として 表示される徹底ぶり 
だ。とにかくヨッシーを幸せに し 
てやりたいといぅ思いで、次々じ 
ステージを クリアして いくのだが、 
その道中じ見せるヨッシーのかわ 
いい仕草(くんくん臭いを嗅いだ 
り、「ふ一ん」と空中で踏ん張って 
みたり、立ち止まって振り返るな 
ど)がプレイ - I を惹きつける。 

最もかわいいのが、 HP が〇じ 



、ど連れ去られるヨ 


ッシーの泣く姿。 ACG をプレィ 
していて、キヤラが死ぬことじも 
の悲しさを感じるのは巧めてのこ 
とだ。その後のヨッシーセレクト 
画面ではヨッシ J の数が減ってお 
り、さらなるもの悲しさを誘う。 
一方で、ゲームをすべてクリアす 
ると、今度はべビークッパが泣き 
ながらクッパ城から連れ出される 
のだが、その様は悪さをした子供 
が懲らしめられているようで、ラ 
スボスだというのじほほえましく 
見守ってしまう。「寒くてもポチが 
いれば」という タィトル など、最 
初から最後まで優しく、夢いっぱ 
いのゲームなのである。 

この優しい世界観を支えるのが 


凶 










ゲ-■ムソフト化評原 


- P R 〇 F 1 し E - 

篇集部曰巧 

ACG 歷^已年。主に任天堂とカフコンの AC 
G び好き。「レツキングクルー’98」は落ち物で 
びつかり。今は r アイスクライマー」び需き換 
えられないかと/。待ちにしています。かわいい 
をの好きでかつてはオリーブ少年でした。 



スーパーマリオヨッシーアイランド ( ACG ) 

メーカー:®振柱：ス ー ハ•ーファミコン/ 

価な： ¥9 が 0/ 発売日：從年 8 月 5 日 
隠し面を合わせて全已4面をある中、多彩なアク 
シヨンと豊富な攻略び楽しめた A C G の名作。 
スーパー F X チッフによるパステル調のグラフ 
ィックび特徴的。 



かわいいがキャラもたくさん登巧する。 


メーカー:任天堂/お種： N 64/価巧：¥6,800/発売日：197年12月21日 


である。中でも今回は、の3 
D スティックと振動パックの使用 
により、十字キーが上の感覚を実 
現している。少しだけスティック 
を入れると僅かじキヤラがずれる 
ことから、個人的じは業猜用「ド 
ンキーコング」におけるワープ巧 
を思い出した。 

「ヨッシーストーリ^—」は 、 N 
W を活かし、新しい遊び方の提示 
を目指した実験作である。任天堂 
だけあってその完成度は群を巧い 
て高く、実験を高いレベルでまと 
めた手腕は、高く評価されるべき 
だろう。ただ、名作と評価の高い 
前作と比べると、ただの良質なゲ 
1ムじなつてしまつたという感が 
否めないのも事実だ。 


ポップなグラフィック。ポリゴン 
がふんだんじ使用され、味のある 
世界を作り上げている。前作でパ 
ステル調だった背景グラフィック 
は、今作ではダンボ J ル、パッチ 
ワ I ク、木目調、ビニールコ I テ 
ィングなどバリエーシヨンが増し、 
様々な質感を持ちながら全体では 
絵本としての統一感を保っている 
のが見事だ。また、キヤラクター 
たちは丸みのあるポップなデザイ 
ンで、前作ではぎこちないところ 
もあったヨッシーの動作(ふんば 
りジャンプなど)もなめらかで自 
然なものじなつている。細かい動 
作が T 寧じ描かれていることでヨ 


ッシ J の愛らしさが際立ち、より 
深く絵本世界じ入り込めるのだ。 

新しい遊び方を 
ホめた実藏作 

さて、本作は前作との仕様の変 
更点じわいて、賛否雨論わかれる 
ところだろう。前作では 100 点 
満点の減点方まで、主要アイテム 
の100%収集という分かりやす 
い目標が設定されており、ユーザ 
I はアイテムを取るためじたまご 
をバウンドさせるなどして、スト 
イックじ遊び込むことができた。 
それに対して、今作はアイテムを 
収集することで得点が加算される 
加点方まじ変更されており、目的 
じ縛られることなく楽しく遊べる 
のだが、ユーザーを遊び込ませる 
モチべーチョンじは乏しい。たま 
ごをバウンドさせるといつたフイ 
1チャ I もなくなり、一応メロン 
撕個を取れば最高得点という目的 
はあるものの、そのためには相当 
な根気と熟練が必要となる。ご褒 
美が少ないだけじ、ユーザーとし 
てはなぜこのようなプレイが必要 
となるのか、疑問が残る点だろう。 


これは、本作品がストイックな攻 
略から、より純粋じアクション自 
体を楽しませる方向へと、ゲーム 
デザインの転換を指向したためと 
思われるが、「自由じ遊びながらも、 
やりこんで攻略したい」というの 
は過ぎた望みなのだろうか。 

また前作では、プレイキャラの 
外じ HP を置く (背負っているホ 
ちゃんマリオが H P 代わりだった) 
という、 ACG において革新的な 
ゲ I ムデザインの転換が行われて 
いた。どれだけミスをしても、ホ 
ちゃんマリオを連れまられなけれ 
ば OK なのだ。従来の枠じとらわ 
れない優れたゲームデザインだっ 
たといえる。だが、本作は従来の 
HP 方まじ戻り、ゲームデザイン 
の要なる飛躍は見られなかった。 

操作性は任天堂 ACG らしく良 
い。ジャンプ1つじしてもピョン 
やピヨーンではなく、ピヨ I ンと 
いった引っかかりのある独特な操 
作感が気持ちいい。踏ん張りジャ 
ンプで空中をさまよう浮遊感や、 
ブランコを谱ぐ時の揺れる感覚な 
ど、操作感覚をここまで、心地よく 
感じさせてくれるのは任天堂だけ 









ょ。例. 

主人公の， 

復活シ—ンで 

ルツカとマ—ル、どちらが主人公 
に抱きつくか。両方いる時は年長 
者が遠慮して本ん出さないんだよ 
ね。そんな細かい感情の表現がい 
かにも堀井さんらしくて素晴らし 
いと私は思います。 

(宮城県望月拓) 



人の死を感じる唯-のゲ—ム。た 
だし史実にそぐわなすぎてアレか 






スタッフの名前はすごいんだけど 
•••。何故に、あのようなものに仕 
上がつたんだろう。名付けて「底 
巧け超大作 M :」 

(北海道大滝朝香) 


批評を今読み返すと納得いかない 
なぁ。時間軸とアィテム売買の不 
備については同意見だけど、問題 
は『人間ドラマ』な部分。何度もプ 
レイして(同じシ—ンを違うメン 
バ—で見て)初めて理解して もら 
おうって前提でシナリオ作つてん 


素晴らしい。(山梨県遠藤裕窒 


R P G の原点であつて未だに新シ 
リ—ズが出ているところ。しかし 
シリ—ズが進むごとに評価が落ち 
ていつてるのが面白い。 

(大阪府ポチョムキン) 


飾りばかり重視の今の時代に、こ 
れは珍しくアイディアとゲ—ム巧 
が重視されているから。あと、上 
達する為には努力も必要である事 




(神奈川県林英樹) 


もぅ4〜5 年前になるが、あのゲ 
—ムの躍動感と爽快感、メタル系 
のサウンドは、 はっきりと 脳裏に 
焼きついている。空中でも使える 
全方向ダッシュ、軽快に動く特徴 
的なロボット達、-癖あるパィロ 
ット產など、どれもが僕のんをつ 
かんで放さなかった。格ゲ I 空白 
期にその真価を認められめまま消 
えていった、悲しき傑作だ。 

(岐阜県ジ—クフリ—卜) 



クイザ1ドリイシリ-. 


クロノト y ガ— 


巧漠のロンメル巧# 


サイパーポジツ 


…。でもいかにをろをとるかとい 
う明快なゲーム性とユニットが夕 
ンクのみ、という分かりやすい S 
L G は他に例を見ないと思う。 

(宮崎県寺岡正貴) 






























サガフロンティア 

P 


いろいろな意見があると思ぅけれ 
ど、私は結構いいゲ—ムだと思い 
ます。今までのサガをやつた こと 
ないからかもしれないけど。 とく 
にアセルスのスト—リ—が異色で 
面白かつたです。サガをやりつ く 
した人に批評してもらいたいです。 

(千葉巿安藤美志) 


(神奈川県水野圭-郎) 


案巧パヴフルプ DSISH 

P 睡ミ■さ9卜4,1 --pf 


エディットモ—ドの本来の趣旨か 
らあまりにもかけ離れた内容。ス 
テ—タスの自由度の幅が狭い。低 
い能力、技能の少ないキャラを受 

! け入れない度量の狭さ。パワプロ 
は選手作成ががは100%の面白 
さを持つているのに…。このシス 
mjj テムでもつと自由な選手作成とチ 
化 I ムエディット(とりあえず大洋、 
卜 南海、阪急、ロッテの4つを作り 
J - V たい)を楽しみたい。 

^ (静岡県牧田患介) 

ム I 

一個人的にはなかなかしつかり作つ 
ている渋い秀作だと思ぅので。 


シャイニング•ザ•ホー y イア —4! 


じゆラベえ<文ずと 


>円で買つたわりに面白かつ 
(秋田県 Q E . D ) 


真•女神巧生 


十人十色の意見が出てくるゲ—ム。 
いろいろな意見をプレイした人々 
から聞きたい。(東京都 KEN ) 


I ス！パ—ドンキミコング 

自 


このゲ—ムが出たことでゲームの 
作り方が変化したから。 FFW に 
多大な影響を与えたことは-目で 
理解できる。(東京都な本安則) 


ス—パーマリオブラザ！ズ 


今までで-番売れた(らしい)、誰 
もが知つているこのゲームから、 
ゲ—ム批評のライタ—はどんなこ 
とを感じるのか、に興巧がある。 

(広島県中田智志) 


ス—八—7リオ M 


業界人は脱帽、絶賛するのに対し、 
ハー ドの こと もあつてか、ユ—ザ 
I の大半は興巧なし、 という 不思 


謙なこのソフト。改めて分析して 
ほしい。 

(神奈川県脳が溶ける奇病) 


ストリートファイタ— n ダッシュ 


現在の格闘ブ—ムに火をつけたの 
は言ぅまでもなく、対戟プレイの 
普及に大きく貢献した作品である 
から。スピ—ドや若干のバランス 
調整をすれば、現をの格闘ゲ—ム 
よりも面白いと思ぅ。同じパンチ 
1つでも根元の方がダメ—ジが大 
きかったり、今の派手な格闘ゲ— 
ムじはない真剣勝負が楽しめるか 
ら。(大阪府 NAMCOTTER ) 


セガラ y — •チャンピオンシップ 


個人的には家庭用レ—スゲ—ムの 
中では未だに beST 1 だと思つ 
ています。最初 
にプレイし 

た時には、^み^^ 

まっすぐ々 I ぃ 一！^ 

に走る事で Ih こ 


ならなか 
つたのが、 
だんだん 


上手く走れるよぅになつた時の達 
成感！最近でもクルマげきの友 
人が集まると皆で遊んでいます。 
(愛知県やつとかめだなも！) 
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-^が1/4ぺ I ジ ( Vo —' 2、 

P . 1：：参照)におさまるとは思え 
ない。格闘ゲ—ムの原点が見える 
ゲームであるから。「動き」の メリ 
ハリが現在のものよりも顕著であ 
ると思ぅから。(富山県日光学) 


D のを卓 


^^iiii^avg/3do 、 SS 、 PS/VO し 4、 R loan 一照 

次世代といぅものをもろに感じた 
ソフト。 同じく巧めてゲ—ムをや 
ってて鳥肌が立った作品でもある 
から。またゲ—ムの内容の価値観 
までも大きく変えた作品だと思ぅ 
から。 (大阪府 D 2 SS ?) 


デビル9 


固定面面の中の無限スクロ I ルと 
言ぅのか、あのシステムは素晴ら 
しいと思います。小学生の頃、い 
つもち達と-緒にプレ—していま 
した。 (東京都宇園まこと) 


とをめをメモリアル 


恋を SLG/PCE 、 PS 、 SS、SFC 

最近はグッズ商売のあり方につい 
ての声をよく読むが、もう-度、 
それとは切り離して、ゲ—ム性を 
批評してもらいたいです。僕は、 
このゲ—ムは非常に良く出来てい 


ると思います。(長野県宮下悠 I ) 


ドラゴンクエストシリーズ 


RPG/FC、 _ 


シリ—ズとしてのドラクエを I か 
らやつて欲しい。ドラクエのスト 
—リ—、音楽、グラフィック、す 
ベてもぅ-度見てみたいから。 

(搞木県ィンドラ— ) 


ドラゴンクエストの 


—RPG/SFC/V 0| 


私の中では惜しいゲ—ム。最後ま 
で スト I リ I に感情移入する こと 
が出来ず、腺巧にも魅力を感じな 
かつた。私としては大魔王を倒し 
たり元の自分を取り戻す事なんて 
どぅでもよく、大きなイベントな 
どは世界を旅してまわる時に立ち 
ふさがるぅつと おしい障害でしか 
なかつたのです。(化巧道しけ) 


グラフイツクだけ綺麗で、どこが 
どぅ面白いのかさっぱりわからん。 
制作者の自己満足の塊のよぅなソ 
フト。なんでリングを くぐつたり 
して点数を稼がなければならない 
のかも不明。プロップサイクルの 
方が面白い。飛んでるという感じ 


がする。(愛知県バハム—チヨ) 


完成した世界觀。気持ちよい操作。 
ィメ—ジを盛り上げる BGM 。 ど 
れも-度に巧わえるゲ—ムは他に 
そぅ多くない(これで時間制限さ 
えなけりゃ…)。(名古屋市童夢) 


パーチヤルポ—イソフト 


マニアの目からじやなくつても十 
分におもしろいと思います。「イン 
スマゥスの館」なんてん臓じ悪い 
くらいどきどきします。 

(愛知県白神裕久) 


パーチャフアイタ— 


巧曲 ACG/AC 


私はリリ—ス時から操作が難解で 
「避け」は逃げの要素が強く、投げ 
巧けはまずモ—シヨンで見切るの 


は不可能 


じ 



絵がリアルなのは認めるが、ゲ— 
ムとして面白くない。 「 tb 」 も含 
めて再考してくれ！ 

(大阪府みかえら) 


い V ブ y ッドフロント 


自分としては結構楽しく遊んだ大 
戦略っぽいゲ—ムだが、世の中で 
はいかなる評価を与えられている 
のか知らないので(キャラデザは 
末弥純。中古屋に売りに行った時、 
店員が驚いていたのが不思議だっ 
た)。 (東京都御んボンバ丄 


バトルマスタ—巧巧の戦±たち 


。裕 MACG/SFC/V OI. 


メチャクチャ面白い。やつている 
と制作者のねらいや格闘ゲ—ムへ 
のこだわりが伝わつてくる。おそ 
らくゲ—ム批評ではたいして やり 
込んでいないから「ゲ—ム自体面 
白くない」なんて言つてしまぅの 
だ。文句があるなら来い M ; マジ 
で。 (千葉県 TEM) 
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私設「パネポン普及委員会」の長 
をしているから。昨日 SUPER 
HARD を正式クリアできて感動 


面 

















した。追悼•横井軍平の意巧も込 
めて。 (東京都 RAZ) 


ヴアンパイアシリ— 


巧お ACG/AC 


ヴアンパイアから、ハンタ—、セ 
イヴア—とそれぞれの2 を まとめ 
て批評すれば面白いのではないで 
しょぅ か。 VOI - では、キャ 
ラゲ—としての印象が強くなった 
ことについて述べられていなかっ 
たと思ぅのですが。(京都府緑朗) 


ファイアーエムブレムが愛の謎 


SRPG/SFC/V 0- 


ユニットが単なるコマでなく、き 
ちんとした人間として描かれてい 
ました。私はそれまで、数値に絵 

B がついているだけの、実に無は乾 
燥な、光栄歴史シリ—ズでしか S 
LG に接してませんでしたから、 
IUj 血も肉もあるこのゲ—ムとの出会 
as いは衝撃的でしたよ、かなり。 
r (岡山県馬場を司) 



A あれだけのクソゲ—、いや、詐欺ゲ 
I ムなのに、結局評価が高いから。 
•一確かに CG はキレイだつたが、た 
^だそれだけで、ゲ—ム巧は 最悪！ 


キャラクターに感情移入はできな 
い。しかし、これは映画的だから 
ではない。私は映画で何度もをい 
たり笑つたりした。つまり、演出 
がどへ夕だつたといぅことだろぅ。 
(兵庫県エンタ—プラィズ D ) 


ファイナルファンタジふ香インすナシヨナ也 


超大作ゆえに、不当かつ過剰に非 
難されていると思ぅ。この内容、 
「 FF 」 か「ドラクエ」がかのタイ 
トルで発売されてたら、誰が文句 
をつけるだろぅか？ 

(大阪府やま〜) 


ヘラクレスのの 


RPG/SFC 


秀逸なシナリオと巧みな演出で、 
いままでプレイした RPG の中で 
-番印象に残つている作品なので。 
「ヒッポンス—パ—」が外ではほと 
んど触れられたこともなく、忘れ 
られてし まぅ のは もつ たいない。 

(群馬県久保善計) 


メタル7 ツ クス シリ！ K 


RPG/SFC 


このゲ—ムの面白さを再確認して、 
オリジナルの新作を出して欲しい。 

(岡山県タケシ) 


U ンクの冒巧 


IARPG/FC ディスクシステム 


アクション R P G の最高峰 N : 並曰 
通の RPG が上に旅をしている感 
覚がなわえる。その-番の要因は 
押しつけがまし さを 感じさせない 
作りであろぅ。落ち着いたグラフ 
ィックや最低限しかない情報量も 
プラスに作用している。 

(滋賀県めざせ！週刊化) 


y ンダキユ—ブアゲイン 


RPG/PS/VO— • 巧、 P. 108 参照 
これはいいです、とっても。サチコ 
もいいし、もぅ少し大きくあつか 
ってもいいと思ぅ。2年前のゲ— 
ムなのに面白いし、あの当時その 
ままのシヨボいグラフイツクだか 
らこそ巧があつてよかつたと思う。 
(新漏県石川よしひろ、知ってる？) 


RPG でメインテ—マにそつた音 
楽をあちこちで流している。当た 
り前といえば当たり前のことだが、 
それを実行しているソフト。スト 
I リ—ゲームの BGM はメインテ 
I マを大事にしていないのが多い。 
レイア—ス (SS) なんかも BG 


M は行き当たりばつたりなのに、 
なぜ問題にならなかつたのかな 
ぁ？と。 (岩手県川辺剛史) 


レ V ストーム 


!stg/ac 、PS 


4面からロックオンが命がけ。気 
持ちよさがない。まだシユ—ティ 
ング最高蜂とは言えないと思うが、 
プレィステ—ション版ではどうな 
んでしょう？(千葉県栗原郷志) 


ウルキユ—レの i 


ワルキュ—レなくして美少女ゲー 
の何たるかは語れないでしよう。 
(静岡県板妻レンジヤ—希望) 


-時はこのソフトの為に NM を買 
おぅかと思つたほどなのですが、 
この凄まじいまでの値崩れの原因 
は何なのですか？ 980円 なら 



函 












ズンタタ作詞作曲の主題歌も良。 


- P R 〇 F i L E - 

片山隆（かたやま.たかし) 

1971年生まれ。ゲームライター。趣巧は散 
策と才 U エンテ ー U ング。鉄道模型のフアン 
でトミックス、 KATO 、 メルクリン、ライ 
オネルといった言葉に敏感。ゲームはミ毎べの 
PC シミユレーター系を好む。 



ミツ ドナイトランデイング ほしの 

メーカー:タイト ー/ 機種；アーケード/ 
発売年を： '87 年 


「電車で GO !」の原点とを言えるタイトー「止 
まり系ゲーム」第一弾。航空機を操縦して夜間 
着陸を試みるフライトシキュレーター。地元の 
空港に降りるのび楽しい。_ 


メーカー:タイト ー/ 横種：プレイステーシヨン/価巧：¥5,800/発売日：197年12月18日 


函 


たい、でも化ずかしいといぅ鉄道 
好きラィトユーザーの需要を掘り 
起こし、双方で ヒットした 優れた 
展開 じな つたと言える。 

移植度は総じて良い。特に CG 
部分の再現性を評価したい。運転 


中じ前方から山が突然空中じ出現 
するなどご愛敬の部分はあるが、 
むしろ PS の1メガといぅ少ない 
メモリの中でよく頑張った。なじ 
しろ レ ー スゲ ー ムのよぅじ同じコ 
_~スを周回させることができない 
のだ。圧縮した路線データを列車 
の運斤じ伴って無理なく展開し、 
表示させたプログラマーの力量は 
相当なものだと思われる。操作性 
もまずパッドでの操作を前提 じし 
て作られており、業務用の味を充 
分じ喃みしめることができる。 

気じなる続編だが業務用がすで 
じ制作決定と聞く。アンケート葉 
書の中じ希望路線記入欄があるこ 
とからも、それは巧らかだ。 フア 
ンとしては身近な路線がゲームじ 


「電車で Go !」 の家庭用移樵 
の リリースが 流れた とき、 周囲の 
声は若干懐疑的だった。「あの塵 
体 だから面白い。それじ専用 コン 
トローラ I (マスコン)を他じ何 
じ使うのか疑問」「衆人環視の下 
でテクニックを競うか九極の見せび 
ら かし ゲー。練習用 じは 良い がヒ 
ット するか？」という 具合で ある。 
かくいう私もその一人だった。だ 
が、発売第一週で実売 W で枚弱の 
ヒットを記録。 マスコン じ至つて 

は市場から瞬間のじ消える始末。 
こうした批判をマニアの戯れ言と 
して痛快じ巧ち砕く結果となっ 
た。.秋葉原は久々じソフトを求め 
る一般層で溢れたという。業務用 
の存在が、ア I ヶードで遊んでみ 



，レビユア！#: ic - a 巧ブレィ時間参巧時間 


用が1した層な上の 
I ザ—を i した作 

業務用|13^ - 般層を卷き込んでヒットした{^^作。 

メモリのお巧の中で再おされた映像が光る。 


登場すればそれだけで嬉しいだろ 
う。 JR の各会社ごとじ違う路線 
データを入れ、駅の待合室じ匿体 
を設置しても面白い。また、先日 
新幹線あさまの開通で廃線となつ 
た雖水悼などを盛り込めば、どん 
な紀斤义や映像にも負けない、ま 
さじゲー厶ならではの保存と継を 
ができるはずだ。このように「電 
幸で Go !」 は、現実社会じ対し 
てゲームが様々じかかわることが 
できる、本当じ夢の膨らむ タィト 
ルなのである。そしてその時は必 
ず家庭用じ移植してほしい。それ 
が現行機種なのかは不明だが、せ 
つかく購入したマスコンがまつた 
くの無駄じ終わる姿は、見たくな 








ファミスタの巧な理論がN64でをに進化。 


- P R 〇 F 1 し E - 

お集部小巧 

少年野なじ(降野巧から遠ざかるび、高校のフラ 
バン時代の野球応援と「江まの21靴！（山際淳 
司き)で「見る楽しさ」に目党め、再び草野球 
を始める。千葉□ツテのフアン。長くコナミ派 
だつたび、本作でフアミスタの楽しさにを開眼。 


関連作品 


実況パワフルプ□野巧4 ( SPG ) 

メーカー:コナミ/潰樓： N 64/ 

佩 S : ¥8,900/発売日： .97 年3月14日 
ファ S スタと人気を二分する人気シ U —スの N 
64版第一弾。2軍選手を育成 SLG のノリで育 
てるサクセスモードび追加され、野なゲームの 
遊ばせちに新しい道を開いた。 


面 


メーカー：ナムコ/機種：N64/価巧：¥6,800/発売日：197年11月28日 


押す といぅ 味気なさを感じさせる 
ことも、また確かだろぅ。一方で 
フアミスタは、投球じ高低の幅が 
乏しく、変化球の表現が極端であ 
るなど漫画的だが、その分「バッ 
卜のしなりでボ ー ルを 巧ち返す」 


感覚がある。このいわば草野が的 
な魅力が、 3 D スティックという 
アナログな入カデバイスと高いレ 
ベルで結びついた。 

また、お馴染みの追加ゲームモ 
1ドでは、全国各地を巡って選手 
をスヵゥトする 「君の最強チーム 
を 作ろう」 を評価したい。 ここで 
はプロ野球という現実の題材とい 
えども、個々 のデ ー タはゲ ー ムデ 
ザイナーの主観の産物であること 
が改めて示されている。野球じ限 
らず、細部のデー タ 決定はファン 
のみならず版元から クレー ムが付 
く場合もあり、時に頭痛の種だ。 
特じこのモードでは違手じ老化の 
概念を入れ、何年も試合を繰り返 
しながらベテラン選手と若手選手 


優れたスポーツゲームじは、ス 
ポーツの楽しさをゲームデザイナ 
1が独自の視点で切り取った「作 
口加」的な側面がある。ファミスタ 
でいえば、ビユッと投げたボ J ル 
をスコーンと巧つ、野球の原始的 
な魅力の表現だと言えるだろぅ。 
それはライバルと言われるコナミ 

の実況シリーズと比較することで 
IS ;; より鮮明じなる。「実況」は配球 
化の読み合いやダイナミックでスピ 
ト ーディなプレイで濃い野球ファン 
スを捻らせており、ゲームを通して 
クプロ野球じ触れる魅力がある。 

しかし、打撃が複雑じなつた反 
面、外角ほめの直球じ足を踏み込 

んで合わせるというより、力 I ソ 
ルをボ^ルじ合ゎせて A ボタンを 


ム 




フアミスタ S 


.レビユア—#11集部小巧プレイ時間参撕時間 


NM で実現した 
フアミスタの正当^^^^ 

$ス実济シリ—ズに巧され影の薄かつたフアミスタ。 

その最新作は NM とい5八—ドを得てどのよ5に進化したのだろうか。 


を入れ代えて最強のチームを作り 
上げる、アクションゲームとして 
は新しい遊びを提唱しており、選 
手の実働年数という目じ見えない 
素養が鍵となる。当然ゲーム中で 
長く働く選手とそうでない選手を 
制作者側が予断しており、一部の 
ファンと選手じは不満が残るだろ 
う。だが、ゲ I ムが主観の産物で 
ある攻上、現実の記録を制作者が 
阻鳴して活用するのは当然で、こ 
のモードは現実とゲームの付き合 
い方をより深めた点で意味があ 
る。コミカルな中じも牙を隠し持 
ったソフトだ。だが、それだけじ制 
作者の記名などで、野球じ対する 
視点を明らかじすることも、また 
重要だったのではないだろうか。 











実況は多彩でレアな会話も存在する。 


編集部化平 

「びんばれキツカース」でヴツカー道に入0、 
(株）シ S ススポーツにて勤務経験（国立競 
技場のモギリ）あり。客の歓声だけ聞こえる 
のは物おしかった。好さなチームは浦和レツ 
ズ。 



ベストプレープロ野巧 ( SLG ) 

メーカー:アスキー/機種：ファミコン/ 
佩 S : ¥5|800/発売日：’泌が月15日 


野巧 SLG の名作。主眼は組織作りにあり、い 
ついかなるときでを逆おできる夢のオーダーを 
組むことび目標。現在ウィンドウス版び銳意制 
作中と聞さ、期待大。 


メーカー:セガ/德種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日：197年11月20日 


困 


だった。新たな試みであったため 
か、序盤がシビア、育成方法が分 
かりづらい、など、全体的じ調整 
不足の感があつたのは否めない。 
しかし、育成の概念や ハイライト 
シーンのみをピックアップした試 


合 ダイジ H ストの 存な など、 今 ま 
でアクションー辺倒だったサツカ 
1ゲームに新風を巻き起こし、熱 
狂的な フアンを 得るじ至った。こ 
れで手応えを栖んだ制作者側が満 
を 持して発表した続編が、 この 
「サカつく 2」である。 

本作は、前作の不満点はほぼ解 
消された理想的な続編じ仕上がっ 
ている。たとえば、インタ1フエ 
イスが改良され、体感ロード時間 
が軽減されたことで、ウインドウ 
の開閉が宿命づけられた S しじと 
しての遊び易さの向上がはかられ 
ている。また、練習成果の表示、 
チームの総合力のグラフ化じよつ 
て、育成の手応えが増した。試合 
中の選手の表示パタ I ンも増加し 


ヴツカ—をダ—ムで再視 
するとい5試みのぶ果 

「 J リーグプロサツカークラ 
ブを つくろぅ！ 2」、 通称 「サカ 
つく 2」は、サツカークラブの才 
1 ナー兼監督の立場でチ I ムを育 
成•経営していく SLG である。 

11^1年の間じ J リーグの公式戦撕試 

合+ひをこなさなければいけない 

I ;ため、非常じ時間がかかるゲーム 

だが、中毒性は高い。 

前作「サカつく」は、班人がフ 

ィ I ルドで入り乱れるサツ カーと 

いうスポーツのダイナミズムを再 

現するためじ、 SLG という従来 
の サツカ ー ゲ ー ム とは違った新た 
;!な切り口を提示した記念碑的作品 


たことで、チームの成長じ伴って 
高度な戦術が見られるようじなる 
など、パラメータの上昇が目じ見 
えて分かる。感情移入している選 
手たちの成長が如実に分かる嬉し 
さ。このような改善で「サカつく」 
シリ I ズの基本構造である、育成 
(作業)と試合(ご褒美)の循環 
系がよく回るようじなり、出来の 
いいシステムがいっそう引き立つ 
仕上がりとなっている。 

前作は新システムをユーザーじ 
示し、反応を探るという趣きのあ 
るいわば試作品だった。「サカつ 
く 2」は前作の切り口を さらに 明 
確化した、サッカーゲームのシス 
テムデザィンの一つの完成形態と 
いって良いだろう。 



Jur クプログッカ—クラブを0<ろ3! 21 ——-レビユア， ♦1 部が平ブレィ時間参说時間 


化る留の作り 込み。 ヴッヵ- 

SLG の- 0の占- 


練り込みに巧けるが優れたシステムを提示した「ヴヵ 0< J 。 

この作品挂刖作のアイディアを見事に開花させた理想的な続編だった。 


J 提示した「ヴカ0<. 
i 開花させた理想的な 一 









みょうじ質感のある力±がくりひろげる恋をストーリー。 


- P R 〇 F !し E - 

がつ ぷ 獅子丸（がっぷ.ししまる） 

19日8年生まれ。アーケード及びコンシュー 
マの企画兼フ □デューヴー。 手びけた作品に 
某業務用実写流化和風格闘ゲームなどびあ 
る。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との 
葛藤に悩むシックでメ □ウな30歲。 


関連作品 


八ルクスラッシュ 【3 DSTG ) 

メーカー:ハドソン/機種：セガサターン/ 

価な：¥5,800/発売日： '97 年7月"日 

恋愛育成3 D □ボット S T G。S TG で高得点を取ると 
ナビゲーターの女の子び喜び、その能力や恋愛度び上び 
る。最終面び近づくにつれ恋愛度はどんどん上びってい 
くび、’ゲームの緊迫感びどんどん寿れていく怪作。 


困 


-力一:ボトムアップ/機種： N 64/価巧：¥7,980/発売日：197年11月28日 


発負荷の物凄く高い N 的じゃ「1 
でもでりゃ」的な志の低い作り方 
は出来ないんですよ普通。これを 
考えた奴はバカ星から来たバカバ 
力王子かとも思いましたが、パラ 
メータを上げて巧を嘻やしたり女 


世の中「相撲ゲーム」といぅジ 
ャンルがあるが、相撲のル I ルや 
理屈を只格關ゲー厶じしただけ 
や、スタィルや独特の儀式を面白 
おかしく 茶化しただけで中身さつ 
ぱりのダメゲームばつかし。そん 
な中「相撲」をなぜか「恋愛育成」 
と結びかけて、なわかつ「真剣」 
じ作つてしまつた驚異のゲームが 
この 「 JS 大相撲」。 N 的ゲーム中 
一際地味なパッヶで〈商品として 
の見た目〉の演出が弱い ソフトで 
はあるけれど、これは「横綱を目 
指しながら女の子と仲よくなつて 
行くポリゴン恋愛育成相撲ゲー 
ム」という非常じ斬新かつ挑戦的 
な内容で、こういうのを一発ギヤ 
グの思いつきで作ろうとしても開 


の子と仲良くなる「自分は相撲を 
取る事で しか 自分を表現できない 
っス」という純粋な力±の、心情を 
うまく モチべー ションじして あつ 

て、女の為じ今場所は押し相撲中 
、心で行こうとか巧の習得じ命かけ 
たりするところが妙なやる気を誘 
う訳です。しかも彼女を助けるた 
めハイジャックを飛行機からうっ 
ちゃりをする等不条理かつ大量な 
イベントがやけじ下寧じ作ってあ 
って僕は異常な感情移入をさせら 
れ ました。 んで肝、むのアクション 
はというと、スピ I デイな操作が 
結構快感でゲ^~ムを長持ちさせる 
絶妙なバランスでまとめ上げられ 
てます。操作は基本的じ 3 D ステ 
イッ クと C ボタンだけですが、こ 



莫華 


，レピュア--♦がつぶが PM ブレィ時間参の時巧 


個性派は：：—ドを 選ばず。 

八イスペックな奇ゲ—登場 

ぉょそすべてのプラットフォームに l ¢^ il し莫ぉを放 o 個 s ! s なゲ l ムたち。 
八—ドルが高いといわれる NINTENDOM に早くも営場。 


の至極単純な操作性の中じ相手と 
の間合いや±倭のフィールドの位 
置での巧の出方、相手のかわし方 
で如何じィメージ通りの魅せる相 
樸を取れるかとか習得する巧の豊 
富さがなかなか相撲ゲ I ムとして 
も奥深い作りじなつてます。また 
怪鳥じ捕まえられた力±が高空か 
ら落とされて トランポリンで 風船 
を割つていくなど奇怪な コン セプ 
卜のミニゲームが満載されており 
これはもぅ「ネジを外した本気の 
作り」が任天堂の理解を得たのか 
がりませんが、 N ; s は奇ゲ I でも 
ここまで作らじや通らんのかとい 
ぅ不思議な納得をさせるゲームな 
のでした。 










- P R 〇 M し目 - 

ナガオカキヨーイチ 

1973年生まれ。ゲームライター。アーケ ー 
ドあび0の負けず嫌い。学生時代ヴツカー部 
所属、補夕か5抜け出せなかった経験ア1」。 
しかしゲームではレギユラー。 



パーチヤストライカー （ SPG ) 

メ ーカー:セガ/搪種：アーケード/発売年を：105年 


フレイヤーしソがのコンピュータ選手のルーチン、 
そのゲームバランス、どれち非常に優れており、 
対戦に盛り上びりを見せた、今をなおインカム 
を稼ざ続けるヴツカーグームの秀作。_ 


メーカー:セガ/お種：アーケード/発売年度：197年 


函 



パ—チヤストラ V 力—2 


3レピユ T !参ずガホカネ蔚—ィチプレィ轉間 llloo クレジットか 


個人巧に走這い 

3^サツカ—ゲ—ムの魅力 

ア—ケードでいま最も人気のあるグ—ム「パ—チヤストライカ— 2 J 。 
それは夕点を持つをのの、完震の高い作品だった。 


「バーチヤストラィカ12」は 
2年前じ登場し、好評を博した人 
気 サッ カーゲ I ムの続編で ある。 
その最大のポィントは、業務用と 
いぅ制約の中で、客観的な、サッ 
カーのチームとしての視点を重要 
視している ところ だ。 

前作はモデル2基板を用いて選 
手をポリゴンで表示し フィ ー ルド 
の空間性を表現するなど、高い評 
価を得た作品である。その本質は 
直感的なパスやシユートが良く決 
まり、システムを理解したユ I ザ 
I であれば1人でボールをゴ I ル 
まで運ぶことも可能な、個人巧的 
な サツカ ー ゲ ー ムで あつた。 

これじ対し本作品では、ただ闇 
雲じボ I ルをもってドリブルして 


もすぐじ敵ディフユンダーじ奪わ 
れ、ま直なパスは必ずカットされ 
る。ダイレクトパスの導入などシ 
ステム的な変更点からも、客観的 
視点じ立った、選手それぞれを手 
足のようじ動かしボ I ルを回すプ 



レイが望まれているのである。い 
かじ試合を組み立ててゴ I ルまで 
もっていくか、といぅ過程が重視 
された、組織的なサッカーゲ I ム 
だといえる。このためボールを支 
配するといぅ臨場感がより也地よ 
く、得点したときの爽快感や達成 
感も高い。また三すくみ的なチ I 
ム同±のダイヤグラムは対戦じ深 
みを持たせ、サイドからの センタ 
リングシユートの成功率の高さ 
は、2分弱の短い時間のなかでゴ 
1ルの快感を提示している。サッ 
カーの面白さを盛り込みつつ、間 
口を広げる ことじ 成功しているの 
である。 

ただ、このゲ I ムの魅力を損な 
うプレイな術がいくつか存なす 


る。なかでも問題なのは、センタ 
1サークルが近からのロングシユ 
I 卜がほぼ確実じゴールしてしま 
うことだろう。対策は中盤でボー 
ルを持つた選手をフリーじしない 
という1点のみ。やり込んだユー 
ザーでもチ I ムの相性や選手の位 
置関係じよつては難しい要求であ 
る。これは本作品のコンセプト的 
な魅力を半減させるものだ。 

本作品は完成度が高く、ヮール 
ドカップ効果もあつて非常じィン 
カムの高い人気作品である。だか 
らこそ上記のような巧術の存在じ 
対して、制作者側はユーザ1のモ 
ラルじ任せることなく、ポジティ 
ブじ何らかのが策を講じて欲しい 
と考える。 









お手の気分になるのはなかなかん地よい。 
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林巧わたる（はゃしむら.ゎたる） 

1968¢生まれ。編集ち兼ライター。競爾®8年。 
馬券的中最高倍率2己日倍。「ファミ U- ジョッキ 
-J 「ダービージョッキー」「ファイナル八□ン」 
のフレイ経験有り。’97年がの G Iは全敗す。無 
念。ちなみにゲームは才ールジヤソレ 0K。 


ファイナル八□ン ( RCG ) 

メ -力一： ナムコ/推種：ァーケード/ 

発売年巧： ‘97年 

体を動かす競馬レーシングゲーム。馬の得意戦 
法に合わせたペース配分び必要だび、 コース 取 
りなどはそれほど気にせずとち勝てる。一般層 
をを視野に入むたァーケードならではの作0だ。 




ことができる競馬ゲームの良品で 
ある。騎手の巧点じ立ったゲ I ム 
は、例えば FC の「ファミリージ 
ヨツキー」や SFC の「ダ I ビ I 
ジョッキ1」、またァ1ケードの 
「ファイナルハロン」などその数 


は多い。だが、レ I ス中の駆け引 
きや騎手の、心理をこれほどま現し 
たゲームはこれまでなかつた。こ 
のままでは前が詰まつて先じ出ら 
れなくなつてしまうのではない 
か。本当じゴ I ル前の直線じ入つ 
たら内が空くのだろうか。周りの 
馬は一体いつスパートをかけるの 
だろうか。こうした、心理的葛藤を 
このゲ I ムからは十分に感じるこ 
とができる。実際前にいる他馬の 
せいでスパートが遅れたり、他馬 
のスパ I 卜じ出遅れて大敗したり 
ということが頻繁じ起こる。 

また往年の名馬から期待の新鋭 
まで1000頭な上の競走馬が実 
名で登場することも、プレイヤー 
の思い入れを深める。例えば秋の 


最巧元気のいい 
テクモの良品 

なぜ競馬じおいて騎手は必要な 
のか。 コー スじ沿って馬を走らせ 
るのは当然として、重要なのは馬 
がその能力を最大限発揮できるよ 
ぅじ馬を コント ロ ー ルするとい、 っ 

こと。ほんの数分のレースの中で、 
ぺ I スやコース取り、レース展開 
などの多くの要素じ対し的確じ判 
断を下し、騎手は馬を走らせなけ 
ればならないのだ。 

さて最近「モン スター ファ J ム」 
の ヒットなど、 好調なテクモの人 
気 シリー ズ「ギャロップ レーサー」 
(が下 GR ) の新作 GR 2 は、 騎 
手の気持ちじなつて馬を走らせる 


天皇賞をメジロマックィーンで勝 
ち、「俺は武豊じ勝った」などと 
いう勘違いにも浸ることができ 
る。個人的じは、ゴール前数メー 
トルで私の巧で円の儲けを帳消し 
じして しまつた ト ー ワダ ー リン じ 
乗ってを田記念じ負ける遊びじ凝 
っている。卑屈だけど。 

正直、多少の競馬の知識が無い 
とそれほど楽しくは感じられない 
かもしれない。そこが一つのネッ 
クじはなつているが、知っている 
人じとっては遊ぶ価値は十分じぁ 
るゲームだといえるだろう。ほん 
の少しかもしれないが、競馬の見 
方じ深みがでると思う。 


規馬を巧る人には 
化ず伝わる面白さがある 

f を主題にしたレ—スゲ—ム ggg 馬ゲ—ム。レ—ス展開の雰暨气そして実名で 
登場ずる名馬たち。競馬をしり興味のある人間にはがずこの面白さが伝わるはずだ。 













新なげ機 3 時、加速度的に精度の増したレ—スゲ—ム。業お用でも年々そのレベルは上昇 
ている。ストイックにタイムを刻む巧、実車の性能を如実に表した巧、パ—テイゲーム 
111 ii 徹する n ミカル巧など、 i もを様だ。まさにが熟期を迎えたレ—スゲ—ムの今を語る。 


グランツ—リスモ® 


レビユア If をが化プレィ時閒♦说時翻 


な野ロムの 


「グランツ I リスモ」は 1 つの 
結論を出してしまったのではない 
だろぅか。ょり実車じ忠実なデイ 
テイ J ルと圧倒的なアイテム数。 
これらは、既存のレ I スゲ I ムユ 
1 ザ I だけではなく、実際じ車を 
所有しているモ ー タ ー スポ^~ ツフ 
アンや、ゲ ー ムじ興味のない カー 
フリ I クをも 取り込んでいる。車 


の知識という共通言語をゲ I ムを 
通して論じ あえる、レ I スゲーム 
の完成型といえよう。 

家庭用レースゲームはパッドで 
の操作性が評価のすべてだと考え 
られる。操る楽しさが分かりやす 
い方が、 より 良いゲ]ムだという 
ことだ。このゲームでは、驅動方 
ま ( FF 、 FR 、 MR 、4 WD ) 


グランツ — y スモ愛 


レビユア《參巧集部小巧ブレィ時閒參泌時間 


膨大な獲重は 

SCEI ならでは 


「グランツーリスモ」は、プラ 
ットフォームホルダーの SCEI 
だから実現した、横綱相撲的なゲ 
ムである。 ゲ^ — ムテ ザインもさ 
ることながら、それな外の部分で 
見るべき点が多い。特じこのゲー 
ム中じ落とし込まれた車の版権の 
量は、従来の業界の常識ではとう 
てい考えられないレベルの物だ。 


プロ野球選手の実名使用や F 1の 
ラィセンスなどの場合、すべての 
版権使用を統括して管理する団体 
があり、ゲームメーカーはその窓 
口とまとめて夕渉すれば済むシス 
テムとなつている。しかし、自動 
車業界の場合、すべての市販車メ 
1 力 I の版権を統括管理する窓口 
は存在せず、権利の許諾を得るた 
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中まお故（なかじょうまさひろ） 

1967年生まれ。免許を取得して早、10年。施巧 
でのシヨッフ主おの走行会などに参加している。 
愛車はホの□-ドスター。巧きなレースゲームは、 
GT を除<と U ッジレーヴー。’98年は屈辱の巧 
停スタート。そのを情を GT にぶつけている。 
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焦集部小巧 

自動車運転歴6年。ほぼぺーパードライバー。 
愛車はレンタカー。レースゲームは「グーム」 
と割り切るび、実車への憧憬を捨てられず、 
シ S ユレータ系を巧む。好きなレースグーム 
はバーチヤレーシング。 



美麗なリプレイ面像。従来のレベルを超越。 


メーカー: SCE ン機種：プレイステーシヨン/価巧：¥5ぶ00/発売日：197年12月23日 


の力 I マニアを 
も捉えたと言え 
る。ゆえじ店頭 
で売り切れ続出 

となつているの 
も至極当然の結 
果で、優れたレ 
1スゲームの一 
つの回答といえ 
るのだ。 


ムロされた、プラ 
ットフォームホ 
ルダーが提供す 
るじ相応しいソ 
フトである。 
様々な意味で今 
の P S らしい名 
作だと言える。 


めじは開発者が個々のメーカーと 
直接夕渉し、権利使用料などをお 
わなければならない。当然全社が 
テレビゲ I ム文化に協力的とは思 
えず、ゲ I ムの中とはいえ、他社 
の自動車と比較されることを敬遠 
する可能性もあり得るだろぅ。こ 
ぅした 巧渉やクオリティチェック 
などの労力、ギヤランティの総額 
など、実際のゲ I ム制作じ関係な 
い点を想像しただけで、サードパ 
1ティじとつては実現不可能な夢 
の企画だと思われる。開発者は 
「モータートウーン」シリーズを 
制作しながら、この企画を温めて 
いたと聞くが、 まさじ 車じ対する 


いを納得し体感できるわけだ。 

従来のレースゲ^~ムはコースの 
攻略を メイン じしていたが、この 
ゲ I ムでは、コンセプトを生かす 
ため、車の設定や、操作しやすく 
て速い車を探し出すといつた、車 
自体の攻略が メイン じなつてい 
る。豊富な車種の選択や、柔軟な 
設定の幅が、魅力を深める要因じ 
なつているのだ。ゲームじおける 
レースといぅカテゴリーは、元来、 
障害物競まだった。それが、 ょり 
実際のレ I スやカ ーライフの 楽し 
さじ近づき、 ょり 深い楽しさが生 
まれている。 

このような現実世界じ即したシ 
ミュレータ的なリアルさと、車自 
体を楽しもうというを勢が、一般 


執念の産物といえる。これを正面 
突破で実現させた点は、プラット 
フォー厶ホルダーとしての SCE 
I の面目權如といぅ所だ。東京モ 
1ターショウなど直接ゲ^~ムじ関 
係のない場所でのィベント出展な 
ど、本体の牽引ソフトとしての役 
割も充分果たした。また、新型コ 
ントロ I ラー「デュアルショック」 
対応の目玉として、年末商戳のィ 
ベントとソフトを連動させてお 
り、プロモーション戦略的にも見 
るべき価値の多いソフトである。 

「グランツーリスモ」は、ただ 
リアルなだけじ留まらない、カー 
ライフシミユレーシヨンとも言え 

る巧みなゲームデザインと 、 SC 
EI の戦略 ソフトと しての顔が融 
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と、 エンジンレスポンス、 そして 
車の重量の組み合わせで、実じぅ 
まく各車種の操作性を実現させて 
いる。 FR は スピンし やすく 、 F 
F は安定しているなどの違いが実 
じわかりやすい。 エンジンレスポ 
ンス は、いわゆる「ふけ上がり」 
で表現され、パヮーバンドへの到 
達時間や幅などが車種じょって異 
なつている。 さら じ車重はブレー 
キ性能じ影響し、当然、重い車ほ 
ど、複合 コーナ！ などからの急加 
減速が難しい。これらがユーザ I 
の各車種への想像じ近い形で設定 
されているため、違和感なく受け 
入れることができる。操作感の違 







♦ディディーコングレーシング旧 CG ] メ ーカー：任天堂/機種： N 64/価な：¥6,800/発売日：197年11月21日/プレイ時間：10時間 

♦マイク□マシーンズ [ RCG ] メーカー：ナムコ/機種：プレイステーシヨン/価な：¥5,800/発売日： I 朋年1月1日/プレイ時間： 8 ,-, 

時間♦ソニック R [ RCG ] メーカー:セガ/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日：197年12月4日/プレイ時間： 8時間 I 48 | 
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デイデイ In ングレ—シング\マイクロマシ—ンズ/ソニック R 



レ—スゲ—ムのを5 - 0の i 性、 n ミカルレ—シング。 i 用では 
パーテイゲームの類に括6れがちだが；•その魅力の±台とは何か。 


実車系にはない 
自由なゲームデザイン 

レ I スゲームじは実車を模した 
リアル路線の他じ、キャラクタ I 
重視のコミカルなレーシングがぁ 
る。抜きつ抜かれつ「チキチキマ 
シン猛レ I ス」的な楽しさが満載 
のこのジャンルだが、その±台と 
なっているのは、腰の入ったレー 
スゲ I ム本来の作り込みだ。 

その筆頭じ上がるのが任天堂の 
俊英「ディディーコングレーシン 
グ」。英レア社の開発だけぁり、 
洋風な世界観が温かい。ゲームデ 
ザィン的じは、レースゲームとス 
卜 I リ I モ I ドを無理なく触合さ 
せた、一人遊びとしての追か九が化 
る。自動牽、ホバ^ — クラフト、飛 
巧機と自機じ3種類の帖を持た 


せ、同じコース上でも新鮮味を増 
させながら、全体として無理なく 
まとめている点じ、バランス調整 
の妙巧が光る。アィテムも整理統 
合され、各々じレベルががくなど 
戦略性が増した。走け感覚的じは 
R ボタンを押してのドリフト、特 
じドリフトからの立ち上がりが小 
気味よい。一見マリオカートのよ 
ぅで、その実まったく異なる走り 
を見せてくれる。レースゲームは 
ハンドルを切ると幸がどぅ反応す 
るかですべてが変わる点を体現し 
た。 

「マィクロマシーンズ」は、ビ 

リヤード場、食卓、化学の実験室 
といった生活じ身近な場所をレー 
ス場じ、ミニカーっぽい車をラジ 
コン感覚で運転するレースゲ I 
ム。家庭用としてはナムコがの洋 


ゲ I だが、大味なところはまつた 
くなく、日本人好みのきびきびと 
した走りが魅力的だ。 

このゲームの一番の魅力は、洋 
ゲ^—らしいキュ-—卜でキッチュな 
センスの良さ。基本的なルールを 
修得するための自動車教習所で 
は、美人のお姉さんが、おいたを 
するドライバーを優しく叱つてく 
れる。さらじは8人対戦まで可能 
なパ I テイゲーム性。コミカルな 
アイテム群。とはいえ、その輿じ 
はシヨ^ —トカットを探す楽しさ 
や、ゴーストカーの保存、また一 
人プレイで様々な車を収集して斤 
き、それらを賭けて対戦する面白 
さといつた、レ^スゲ^~ムとして 
の作り込みがある。 

一方 「ソニック民」 は、自分が 
ソニックヮールドのキャラクター 



じなって、 3 d 視点で「かけっこ」 
をするゲ1ム。元の「ソニック」 
のゲ I ム性からすれば、至極まっ 
とぅなゲームデザインだが、残念 
ながら熱中できない。ステージ上 
をびゅんびゅん走り巧けていく爽 
快感と、コースの自由度やアイテ 
ム探しといぅ2つのゲーム性が未 
消化のままじ終わってしまった。 

レ I スゲ I ムの多くがリアル化 
を志向してゲームデザインの「自 
由度」を自ら狭める中で、コミヵ 
ルなだけじ様々な挑戦が可能なこ 
のジャンル。それだけじパーティ 
ゲームだから、対戳だからといっ 
た言い訳じ甘ぇて欲しくない。 
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トナ USA 
グランの採を 



上げを期待 
して、ユ— 

ザ—もディ 
トナと同じ 
ノリを期待 
する。それ13 
を両方を満 
たすことは 
できたかも 
しれないけ 

れど、その時は賭けになるのでできない 
と思ったんです。それで片方に絞った。 
今から思えば反省点がいろいろあるゲ— 
ムです。ドラィブゲ—ムの面白さって、 
結局ハンドルを切ったら車が何をしてく 
れるかにつきると思ぅんですよ。「リッジ 
レ—サ I 」だとドリフトで画面が横に流 
れる楽しさとか。「パ—チヤレ—シング」 
が F 1 レ I スを題材にしているのじ、あ 
んなにサスペンションが柔らかいのは、 
元になつたクラシックカ—レ—スの仕様 
をあえて巧したからなんですね。「スカッ 
ドレ—ス」でも、こぅした視線をもつと 
追究するべきだつたと思いますし、あの 
リアルな環境の中でそれが実現できてい 
れば、もっとわかりやすい遊び方が提示 
できたんじゃないか。それが悔やまれる 
し、次回の目標ですね。 (談) 



デイトナ USA 。 今を化がおおで嫁働している"レースダ—ムとして異例の□ン 
グランを続けているタイトルだ。当觀は n アユ—ザーを巧つたはずが、なぜ-般 
層にを受け入れ6れたのか。制作者にそのが密を聞いた。 


現な業務用で最もロングランを続けて 
いる大型匿体ゲーム、それが「デイトナ 
USA 」 だ(「コインジャーナル」年間イ 
ンヵムべスト W の中で唯一^年度作品)。 
開発者の中じも目標としている者が多い 
と聞く。その成功の秘密とは何だったの 
か。当時プロデューサ I を務められた、セ 
ガ AM 2 研副部長、名越稔洋氏じ聞いた。 

(「デイトナ USA 」 のロングランに巧 
して)開発者によって違ぅと思いますが、 
僕はそのゲ—ムが対象とするユ—ザ—層 
を最初にまめて作り始めるんです。まぁ、 
だいたい裏切 
られるんです 
が(笑)。ただ 
裏切られつつ 
も、最巧に巧 
つた層からあ 
る程度の支持 
は得られるん 



ですね。それがなぜ n アユ—ザ—を狙っ 
たはずが-般層に受けたりするのか。そ 
の仕組みは正直言ってわかりません。結 
論としては、狙った層には絶対受けるん 
だから、ということだけです。「ディトナ 
USA 」 で言ぇば、最初は n アユ1ザ— 
に受ければ万々歳。あのだらしないくら 
いに滑っていくドリフトは、-般のお客 
さんには難しいだろうと思つていました。 
でも、-般の人が遊び続けてくれている 
おかげで、ここまでロングランしている。 
その理由を自分なりに分がすると、-般 
層がディトナを遊んで つ| 刃持ちが柔れ る」、 
ちょつとゲ—ムしてるぜという気持ちに 
なれる物になつたからじやないかと思つ 
ています。ただ、これは結果論ですね。 

では、最新作「スカツドレ—ス」はど 
うか。正直な話、スカツドを作つていた 
頃は、デイトナが凄くプレツシヤ—でし 
た。会社はデイトナと同じくらいの売り 


局ハンドルを切ったら 
をしでくれるかなんです 
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右手人差し指でのアクセルワークが錢。 



走るのではなく「巧める」レースゲーム。 


八ンドルか6パッドへ 
操作性の括換 

業務用のレースゲームを家庭用 
じ移植する場合、ハンドルの操作 
感をどうパッドじ転換するかがポ 
イント となる。求められるのは指 
先の感触とアーケ！ドでの車の拳 


よりも微細な操作を可能じしてい 
る。アクセルを徐々じゆるめなが 
ら、次第じタィヤが横方向への粘 
りを失つていく様を感じさせるこ 
とじ成巧している。しかしサター 
ン専用パッドでは操作性じ不満が 
残る V 」とも確かだ。一方で 「SB 
S 」 は、家庭用ゲームソフトの基 


動の措り合わせで、この時点で完 
全移植は幻想じすぎない。この点 
で「セガ • ツーリングカー . チャ 
ンピオンシップ(が下 STC )」 と 
「サイドバイサイドスペシャル (W 
下 SBS )」 は、各々独自の方法論 
を取っている。 

「 STC 」 の移植陣は、業務用 
の微妙なハンドル操作とアクセル 
ワークを、サタ I ンのオプションパ 
ッドともいぅべき、マルコンの使 
用を前提とすることで割り切った 
(よぅじ見える)。マルコン使用時の 
指先の操作が也地良く、業務用のじ 
やじや馬マシンを微妙なハンドル 
测きで押さえつける感覚を良く出 
している。またアクセルとブレー 
キを両人差し指での LR キー操作 
じ割り振った分、ついオーバ I 操作 
じなりがちだった足のペダル操作 


R>om G>Mm WOFT 爷 EolAi. 


セガ•ツ — u ングカ—•チャンピオンシップ/サイドバイサイドスペシャル 


られる^^3^と寫か 

i 用な6ではのオプションの追加が求め S れている巧フ。 

その中で、薑本となる八ンドルか6パッドへの操^の i を考える。 



本条件とも言える、「まず本体とか 
属パッドを使用して遊ばせる」 こ 
とを前提としている。パッドとい 
うデジタル入力の特性上、コーナ 
リングのタイミングが取りやすく、 
タイム も 若干縮まる よう だが、業 
務用の運転感覚が上手く変換され 
ている。家庭用として堅い作りだ。 

昨今の移植じは、車の調整やリ 
プレイ機能を始めとした、家庭用 
ならではのゲーム性の追加が求め 
られている。だが、その中でも基本 
となる、操作性の転換の部分をな 
いがしろじしては欲しくない。 

「リッジ」「デイ トナ」 で一般化 
したポリゴンレースゲームも、ム 1- 
年で4年目。レースゲームは成熟 
期を迎えていると言つて良いだろ 
う。単じ「画面が美麗」痒感が凄 
い」では、今後ユーザ I を牽引で 
きなくなる。その中で今後はシミ 
ユレータ系とゲ^—ム系のますます 
の二極化や、家庭用と業務用のデ 
1タタ換など、技術の進ホじよつ 
て更に新しい遊び方が提唱されて 
いくと思われる。次のステップを 
上るのは何か。ム r から楽しみだ。 

{編集部小野} 


♦セガ.ツーリングカー.チャンピオンシップ [RCG] メーカー:セガ/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日：197年11月27 
日/プレイ時間： 7時間 ♦サイドイヴイドスペシャル [RCG】 メーカー：タイトー/搪種：プレイステーシヨン/価巧：¥5,800/発 
売日：197年12月4日/プレイ時間：10時間 
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wy の!脚 V 。。 

巧画 NEC ブランドの終馬と再生 

Windows95 発売から2年。 NEC は正式に AT 互換機巿場に向けた製品を出荷する。 
Windows95 発売から2年。マイクロソフトの提唱する次世代巧術を搭載し、これまで積み上 
げてきた過去の遺産を切り捨てた 「PC98>NX」 で、 N 防はどんな道を歩もうとしているのか。 

9日お焉の意味と NX 始動の意図/ r 新世界標準 J びユーザーにちえるちの/ NX は 
パソコンをどれだけ巧えるのか？/ N X の今をを展望ずる他 圓 ■か… 品 

画パソコン爛れなくなったのは I のせいだ!顧"！ 


不況が巿場をカチンカチンに冷やしている…。もうパソコン巿場の急激な 
成長は悪夢として忘れたほうがいいようだ。しかし、いまだ二巧の成長を 
続けるパソコン巿場を尻目に、パソコンの低迷を叫ぶ声は収まらない。 

さまよえるパソコン-マーケット/パソコンバブルお療による傷跡/肥 
大化したパソコンに見るメーカー本意の論理他 

ソフト&八ード化評、運載巧を絕巧調!！ 


脚コ： 1 脚 
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亡—/搪種：プレイステーシヨン/ 
U / 発売日" W 年月；：日 


ァ ー ヶ！ドからの移植が多いガ 
ンシユーティングじおいて、「幻世 
虚構精霊機導弾」はコンシュ I 
マ機専用じ開発された作品だ。 

本作品はファンタジ I 世界を舞 
台じ設定している。練り込まれた 
世界観や見せるム I ビ I はクリア 
を目指す動機じなり、また得点を 
体力じ割り振れる「トレードオフ 
システム」が、巧、心者でもノーコ 
ンテイニユークリアを可能じして 


いて、好感が持てる。 

実際プレイしてみると銃を撃つ 
ことじ「爽快感」が薄いのを感じる。 
確かじガンシユ I テイングじ望ま 
れるポイントであるかも知れない。 
しかしそれじかわる、、心地よい「緊 
張感」が本作品じは存在するのだ。 
その要因の一つじ「コンボシステム」 
がある。外さずじ敵を撃つことで 
最大 W 倍のボーナス得点が加算さ 
れていくシステムであり、射撃ミ 
スやダメ I ジを受けるとリセット 
がかかる。このため無駄弾を撃て 
なくなり一発必中が要求されるの 
である。3種の弾が存なするが撃 
ち分ける必要がないなど、練り込 
み不足な面も見られたが、これま 
での「爽快感」といぅガンシユ I テ 
イングの基本じとらわれず、「緊張 
感」を前面じ押し出すなど、コンシ 
ユーマだからできることを模索し 
た意欲作であった。 

(編集部山内/プレイ時間巧時間) 








巧领がうまく整理されたゲーム面面。 
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I 0のがを見せてくれ 


七ガヴタ l ンで発売された^¢^^!;品はカードゲ l ムの魅力を十分に教ぇてくれた 


応じた報酬として、カードを数枚 
手に入れることができ、また勝利 
すれば敵 COM からも奪取でき 
る。このようじして力 I ドを集め 
自分のブックを編集するのであ 
る0 


「マジック」の魅力は、カード 
収集とデッキ作り、対戦の3つで 
ある。「カルドセプト」じおいて 
もこれは変わらない。 

「カルドセプト」の「顔」であ 
るカードは、360種類にも及ぶ 
油絵調の美麗なものである。クリ 
1 チヤ ー カ ードと スペルカ I ド、 
アィテム カ ー ドの3つじ分けるこ 
とができ、ゲーム上の記号だけで 
なく世界観を伝える役目をしっか 
りと 果たしている。これらのカ ー 
ドを W 枚1組じしてブックを編集 
することになる。 

ブック編集には試行錯誤のう 
え、ものを作る楽しさがあふれて 
いる。対戦相手じ勝つことを考え 
て編集することも、もちろん単じ 


レイヤーはカード洗枚をひとまと 
めじした「ブック」を持ち、ダイ 
スを振ってマップ上を回りつつ、 
手化からクリーチャーを刀口還して 
領地を増やす、あるいは敵から戦 
關じよって奪取する。その領地の 
通行料や周回ボーナスなどじよっ 
て、一番早く魔力を目標値まで増 
やすことがこのゲームの目的であ 
る。 

少し難しい印象を受けがちだ 
が、下寧じ作り込まれたオンライ 
ンマニュアル、画面上の情報も整 
理されまじ簡単であり、それでい 
て奥深いものじなつている。ゲー 

ムを 遊ばせるための基本的な こと 

だが好感が持てる。 

ゲームを終了すればその順位じ 


現在、世界的じ流行している卜 
レーディングカードゲーム。その 
代表選手である「マジック"ザ. 
ギヤザリング」も、いまやどこの 
玩具店でも見かけるよぅじなつ 
た。国産モノでも「ポケットモン 
スタ^~力^~ドゲ^—ム」が子供を中 
、心じ流行している。この流行の波 
がテレビゲームじも押し寄せ始め 
た。 

「カルドセプト」は「マジック」 
を経済面での都合上、後ろ髪引か 
れる思いで決別した私の前じ現れ 
た、コンシユーマ機で初の本格力 
I ドゲ^—厶である。 

本作品はカードゲーム「マジッ 

ク」にボードゲ I ム「モノポリー」 

の要素を取り入れたゲームだ。プ 























き、プレィ-の手でバランスが 

調整される。ボ I ドゲ ー ムの消化 
をおろそかじしなかつたことがぅ 
まく働いた結果だ。 

流行のトレーディングカードを 
題材じしたゲームが次々発売され 
ていく中、「カルドセプト」はた 
だのカードゲームではなかつた。 
「モノポリ I 」 などのボ ー ドゲ I 
ムを消化するところじ、制作者の 
流行にただ流されない、地じ足の 
ついたもの作りの姿勢を感じる。 
多少の問題はあるものの、力 I ド 
ゲームの楽しさをうまく伝えたま 
とまつたソフトであつた。 


1でも編集が可能だ。スペルカー 
ドは手札じ入つたあと目標じ対し 
て使われる。使用後にそれを巧御 
するカードは少なく、一方的じ攻 
撃を受けることじなるのである。 

「マジック」の世界でも非常じ 
強い力 I ドといぅのは今までじ存 
在した。しかし 力 I ドゲ I ムはそ 
の形式を利用して、そのカードを 
削除、それじ対応できる 力 I ドの 
追加、またはルールの変更などで 
随時バランスをとつていつたので 
ある。「カルドセプト」じわいて 
は コン シユ ー マ機であるためじ 力 
1 ドは ゲ I 厶内で完結され、追加 
カードは現状では不可能だ。だか 
らといつてカードのバランスを調 
整しすぎるのも、それぞれのカー 
ドの個性を均一化してしまぅこと 
じもなりかねない。 

これは確かに問題点ではある 
が、ある程度はマップの変更や、 
スペル対策を念頭じ編集すれば対 
応できる。 また「モノポリー」 で 
5 人 対餅が最もゲームバ ランスが 
よいようじ、「カルドセプト」で 
も複数対戦を行えば、魔力やカー 
ドの巧換、交渉によりスペルブッ 


相手を領地じ止まらせる「ケルピ 
I 」を「グロースボデイ」などで 
強化し通斤料を巻き上げるのもい 
やらしくていい。コンボを考えた 
り特殊能力を使えるようじした 
り、いくらでも想像力次第で自分 
の個性をブックじ表すことができ 
るのである。 

しかし実戦じわいてはそう易々 
と思い通りじさせてくれない 。各 
プレイヤーのカードがま一亦される 
ため互いにチェックが可能だから 
である。ダイスという運の要素じ 
もカードで修正を加えることがで 
き、総じて「モノポリー」よりも 
戦略的な思考が必要となる。自分 
のブックの考えを悟られないよう 
じいかじ最大の効果を狙うか、そ 
してそれが成功したときの喜びは 
ひとしおである。これは「マジッ 
ク」の楽しさじ通じる。 

しかし気じなる問題点もある。 
対戦時じおけるスペルカ I ドが非 
常じ強いということだ。前述した 
コンボもスペルカードを並べたも 
のである。ブックを編集する上で 
スペルカードの占有率を高めるほ 
ど負けじくくなる。スペルナンリ 


自分の好きな絵柄だけで編集する 
ことも楽しい。中でも対戦に向け 
て、いくつかのカードの組み合わ 
せを考えたり、力 I ドが持つ能力 
をぅまく引き出すブック編集を考 
えるのは、「カルドセプト」じお 
いて魅力的な時間だ。 

例えば簡単なところでは、チユ 
ック ポィントを すべて回つたこと 
じなる「パーミッション」じ、城 
じ戻る「リコ I ル」を使って周回 
ボ I ナスの魔力を稼ぐコンボ(力 
1ドの組み合わせ)。逆じもぅ少 
しでチェック ポィントを 回る対戦 
相手じ「リコール」をかけてもぅ 
一周させるのも面白い。また必ず 



































「マジック」そのままの対戦画面だ。 


マジック：ザ•ギヤザリング （ TBG ) /ターカー‘. メディアクエスト/ 機種： Win 95/ 価な：¥9,800/発売日： W 年9月泌日/プレイ時巧： 20時巧 

アルカナ•ストライクス （ RPG ) / メー カー：タカラ/搪種；セガサター ン /価な：¥6,800/発売日：197年12月11日/プレイ時巧： 30時田！ ，,_, 

テクストート•ルド〜アルカナ*! 記 （ TBG ) / メ ーカー:パイ/搪種：セガサターン/価を：¥6,800/発売日：197年12月18日/プレイ時間： 7時括！ [54 ' 


されている)。カード版をプレィ 
している人じは少し物足りなく感 
じるだろぅ。 もつとも、 刻々 と 変 
化する「マジック」をすベてカバ 
1することはとぅてい無理なのか 
もしれないが。 

「マジック」 PC 版の中、心とな 
るのがアドベンチヤーモードの 
「シヤンダラー」だ。無駄じつき 


まとぅ敵の多さや、 タケ ノコのよ 
ぅじあらわれるダンジョンの数じ 
は「さすがは洋ゲ I 」と辟易させ 
られる。しかし低く抑えられた難 
度やコンピュ^—夕が管理するデュ 
エル(対戦)は、巧、心者じとって 
は力 I ドの特性や複雑なル I ルを 
知る上でいい教科書となってお 
り、評価できる作品だ。英語版で 
は限定つきだが、すでじ ィンタ I 
ネット対戦が巧能となっている。 
世界中のユーザーとデュエルでき 
る日も近い。 

またセガサターンでは「カルド 
セプト」外にもいくつかのカー 
ドゲームが発売されている。 

広井王子氏率いるレッドカンパ 
二 I 制作の「アルカナ•ストライ 
クス」は単調なカードバトル(戦 
闘)を繰り返すただのレベル上げ 
ゲームだ。収集対象のモンスター 


「マジック"ザ•ギヤザリング」 
や「ポケットモンスターカ I ドゲ 
1ム」などのブームを受けて、昨 
年は「カルドセプト」が外じも卜 
レ I ディングカ I ドを題材じした 
タィトルが 多く みられた。 

パソコンでは「マジック：ザ. 
ギャザリング」完全日本語版が発 
売された。 カー ドゲ I ムの王様 
「マジック」を忠実じ再現したこ 
の PC 版は、いつでも望むことの 
できる巧戦相手と、カード収集に 
わ金をかけなくてもいい(本格的 
じ始めよぅとすると、 カー ド代に 

約 W で円かかるといわれる)とい 

ぅ力 I ド版の2つの欠点をある程 
度 クリアし ている。残念なのは第 
4版の力 I ドじよって構成されて 
いるということだ(現な「マジツ 

ク」はすでじ第5版じ変更され、 

数多くのエキスパンシヨンも販売 


1巧し S ジャンル r 力—ドゲ—ム J 巧 


兵ま考スる 


流行の雖しをみせる力—ドゲ—ム。しかしそのほとんどは 
力—ドゲームを作ることの難しさを示しただけだつた。 



カードはレベルの上昇とスキルを 
が加するカードじよって個性がな 
くなり、コレクター魂をくすぐら 
ない。戦關じ至ってはエフェクト 
やグラフィックばかりが強調さ 
れ、しかも毎回観る ことを 強要さ 
れるためテンポはかなり悪い。プ 
レイ時間のほとんどが戦關に費や 
される 力^ —ドゲ^—ムの性質上、こ 
れは致命的である。 

他じタロットカ I ドの要素を取 
り入れたカード&ボ I ドゲームと 
して「テクスト^- 广•ルド 〜アル 

カナ戦記」がある。基本的じはベ 
J シックなスゴロクなのだが、ゲ 
1ムシステムの説明が不十分で分 
かりにくく、ただ序盤じだらだら 
文章で読まされて「さあどぅぞ、 
遊んで下さい」といわれても遊べ 
るものではない。ユーザーへの配 
慮が足らず、プレイするが前の欠 
点が目立つゲームである。 

テレビゲ^—ムとトレ^—デイシグ 
カードの融合はまだ始まったばか 
りである。安易なゲーム作りじよ 
って、その±壌をつぶさないよぅ 
じ願ってやまない。 

(編集部山内) 
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メーカー：シェラ/お種： Wi 怕5/価格：才ープンプライス/発売日： ’97年12月读 DIABLO 本体） 
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新たなる圈の力を 
与える作品「ヘルファイア」 

あのち作 rD — ABLOJ の追巧 A ツクび巧売された。 

その出来はミミ。 


私がオンラインゲームじ大きく 
はまり込み、おけ化せなくなるき 
っかけとなった 「 DIABLO 」 
じ、新たなる闇の力を与えるソフ 
卜、 「 HELLFIRE 」 (が下、 
HF ) がリリースされた。この、 
「 HF 」 は、 「 DIABLO 」 のシ 
ングルプレイ用追加パックとして、 
SIERRA 社から発売されたモ 
ノである。その内容は、従来の 
「 DIABLO 」 じ、新たな2つの 
ダンジョン • 9つの魔法•の体の 
モンスター.数多くのアイテム、 
クエスト、そして新しいキヤラク 
ター MONK (修道±)を追加し 
たモノである。 

この追加されたダンジョンは、 
虫系の敵で構成された、エイリア 


ン的体液を感じさせる NEST と、 
悪霊系で構成されたホラー色濃い 
CRYPT からなっている。先の 
NEST は、 新しく 追加された B 
GM の静かな旋律と、巧撃力がぁ 
る割にもろい敵の死に様と悲鳴じ 
も似た鳴き声が重なり、もの悲し 
さを 漂わせている。一方の CRY 
PT は、ぅめき声と恐怖を煽る旋 
律響く地下聖堂を思わせる中、悪 
霊達がわらわらゆらゆらと出現し、 
地獄をかい ま 見せる。 これら2 つ 
の世界観は、共じ 「 DIABLO 」 
の世界観を引き立て、広がりを感 
じさせるモノで あつた。 

そして、新しい職業として加え 
られた MONK の戦關能力は、今 
までの3つの職業じは見られなか 


つた、前3方向への同時攻撃(杖 
装備時のみ有効)や、地面じ落ち 
ているアィテムの位置が正確じ把 
握できる魔法サーチなどの特性を 
持つている。また、ユニ I クな点 
として金属系の錯を着るとず備力 
が弱くなつてしまぅことや、攻撃 
力だけみるならば素手の方が強か 
つたりと見た目の少林寺風なとこ 
ろを見事じ表現し、キャラクタ！ 
じ一長一短を持たせている。この 
ことじより、今までのキャラより 
も成長のさせ方じ独自性が生まれ、 
テクニカルな存なとして、キャラ 
クターごとのプレイ感のメリハリ 
をしつかり表現できている。 

さら じ、ダンジヨンじおける、 
1フロアじ出現する敵の数や、敵 


との戦闘じよって得る経験値じバ 
ランス取りがし直されているよう 
である。^^前のシングルプレィ時 
よりも、敵の数がマルチプレィ並 
みじ多くなり、経験値もレベルが 
上がるじつれて得られなくなる状 
況が^^前よりも早いため、より強 
い敵と危険な状況下で機うようし 
むけられている。くわえて、今ま 
でのシングルじはなかったマルチ 
同様の難易度が設けられた。これ 
らのことじよって、シングルの持 
つストィックな戦關がテンポ アッ 
プし、多くの敵を相手じする豪快 
さも感じられるようじなつた。 

「 HELLFIRE 」 はひとつの 
ソフトが持つ寿命の火をうまく延 
ばし、 さら じ加熱させた炎であつた。 


PS U (この原稿を書いている時点での巧報である 
が、どうやらバトルネットへのが巧がホるらしい。) 
このおもしろさをマルチプレイしてみたい。プレイ 
したみくの人は思うだろう。巧かに、 「DIABL 
〇」ち大の巧力でもあつたマルチプレイだが 、 「H 
F 」 では対巧していない。これは、 「 HF 」 リリ— 
ス前に、 「 DIABL02 」 のプレス発表が行われ、 
その中で、バトルネットが大きく変わることがコメ 
ントされたことから、が巧を見合わせ、中止となつ 
たらしい。ただし、バトルネットではできないが、 
米国 K A L II n C 社が巧かしているシ H アウ H 
ア KALI (インターネットマルチプレイヤーゲ— 
ムシステム)を巧うことで、マルチプレ—が可能と 
なつている。 (KALI v!w から正ま巧巧して 
いる。)また、やりたいがための巧みではある 
が、チ—トコマンドで、マルチ化したり、巧しキャ 
ラ (BARD 】 を使用可能としたりできる。 







既存 AVG では見られない独特なアングルとパースの背 
ホにま目。 
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編集部化平 

アドベンチャー歴10年。むの AVG は r 新•鬼 
ヶ島」。補足。マ U アには確かにツッコミ所を 
ある。でち、それって乂曜ヴスペンスにツッコ 
ミ入れるのと同義なわけで、精神障害に対する 
日本人の鈍感さの改善び先ずかと。 



巧切草 (AVG) 

メーカー:チュンソフト/巧種：スーパーファミコン/ 
価な：¥8,800/発巧日：192年3月7日 


アドベンチャーゲームの新たな形態「ヴウンド 
ノベル」を生み出したチュンソフトの意欲作。 
本作の脚本家である長坂秀佳氏の新作は巧谷を 
舞台にしたグー_ム「街」。_ 


心 ilka ;! 足!,化な!化 J !:> メーカー：アクセラ/お種：プレイステーシヨン&セガサターン/価格：¥6,800/ 、 

3111 MlP 発売日：197年12月11日 _ _ _ J を] 


口 J ルを流す連続 ドラマ 仕立ての 
構成がその好例だ。また、ドラマ 
として見た場合、実写との比較が 
気じなるが、抑えのきいたポリゴ 
ンのキヤラクタ^~の映像を用いる 
ことで、この作品は実写が上の劾 


果的な表現方法を得ることじなっ 
た。たとえば多重人格というメィ 
ンテーマを演出するマリアの人格 
交替時のムービーは、その主題じ 
ふさわしい凄みを漂わせる仕上が 
りじなつている。もともとポリゴ 
ンの持つ能面のような不気味さと 
背景の独特なパースの取り方とが 
相まって言いしれぬ不安感を釀し 
出しているためだ。 

ゲームの大半を占めるテキスト 
部分も、 ドラマ 的な演出の巧げじ 
ならないようじ工夫されている。 
主に会話で構成されたためじ文章 
は読みやすく、まは膨大なその分 
量もストレスを感じさせない。他 
じも読み込みの短さやプレイ感の 
手轄さ (1 プレイ4〜5時間でェ 


自殺未遂で入院した少女•マリ 
ァは多重人格だった。新米医師の 
高野は彼女のカウンセリングを引 
き受ける。その先じ待ち受ける運 
命の悪戯を知る由もなく…。新番 
組の紹介ならこんな感じ。「マリ 
ア」は 「インタ ラクティブドラマ」 
を名乗り、ゲームじ TV ドラマ的 
な文法を持ちをもぅとした AVG 
である。 

サウンドノベル 風の テキスト 部 
分と要所の ム I ビ J 、そしてアク 
セント 的じ加えられた 3 D 画面の 
探索モ I ドといぅ3つの手法を組 
み合わせた システムの 上で演出 さ 
れた「マリア」の スト ーリー。そ 
こじは徹底的なドラマ指向があ 
る。各話の終わりごとじ スタッフ 



マリ！ VHiwy ちが生まれた a ®- 


.レビユア！參1111が巧平ブレイ時間春 M 時間 


TV ドラ7の文法が 
ゲ—ムにをた S したちの 

流行のを重人格がテーマの「マリア J はゲ—ムの蓉とドラマの趕さを 
併せ持つ、アドベンチヤ—の！地を見せた作品だった。 


ンディング)など肩の凝らない出 
来じなっている。 

アドベンチャーというジャンル 
の中で、サウンドノベルと インタ 
ラクティブム I ビ I として一度分 
化した文章と映像は「マリア」で 
補完しあう新境地を築き、その結 
果 、メリ ハリのついたテンポの良 
さを生み出している。「マリア」 
はあくまで娛楽製品であり、斤間 
を読む奥の深さはない。スト I リ 
1も一本じ近い。しかしアドベン 
チャ I じドラマの軽やか さを 持ち 
込もうとする試みは成功し、垢巧 
けた スタイルを 提示したといえる 
のではないだろうか。 
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竹巧行人（たけうち-ゅきひと） 

RPG は「ドラクエ1」から好んでフレイ。好 
きな RPG は「ドラクエ」シリース、「□マヴガ 
1、2」 r エメラルドドラゴン」「ラストバイブ 
ル皿」などなど。 A • RPG はやっぱり「ゼルダ 
の伝説 J。 最近では 「MOON」 ですね。 


リンクの冒巧 （ A . RPG ) 

メーカー:任天堂/概香：ファミコン （ Disk )/ 

佩 S : ¥る600/発売日：187年1月14日 
「ゼルダの伝説」の続編として発売された横スク 
□ール A -RPG。 等身の高いキャラクターび 
当時は新鮮だった。謎解さ要素は「ゼルダ」シ 
U— スならではのをの。 


メーカー:アトラス/巧種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日：197年12月11日 


ィメージを壊さない。等身の高い 
主役キヤラたちはグラフィックが 
細部まで描き込まれており、りん 
ごのかじり方一つとつても王女は 
小さな口で上品に食べ、剣±や海 
賊は豪陕じかぶりつく。性格や育 


ちなどが透けて見えるほどの下寧 
なグラフィツクが、きつちりとま 
とめられた世界観を支えている。 

このゲームじおいて特筆すべき 
は戦關システムだ。一見すると対 
戦格闢ゲーム風の1対1なのだ 
が、まは既存の RPG の戦關シス 
テムをアレンジしたものである。 
パワーゲージをためるシステムは 
「ファイナルファンタジー」シリ 
1 ズのタイムゲ I ジの概念じ近 
く、アクティブタイムバトルを進 
化させたといぅ表現が最もしつく 
りくるだろぅ。基本的には攻撃. 
避け•アイテ厶をボタン3つで斤 
い、攻撃ボタンを連打すると連続 
攻撃、押しっぱなしで必殺巧が出 
るという ACG が苦手な人も苦じ 


「昔々、あるところに」で始ま 
:る伝を物語の主人公たち(王女、 
剣±や魔女など)じ扮して、冒険 
を繰り広げる「プリンセスクラ 
ウン」は、 2 D の横スクロールじ 
よる移動を中也とし、アクション 
g 要素を含んだ RPG である。王女 
M グラドリエルが魔王を倒すまでの 
® 道のりを描いたストーリーが中、む 
^で、妻の話じ登場した剣ち魔 
化女や海賊などの話がサブスト I リ 
ト ー としてクリア後じプレィでき 
る。見識のあるドラゴン、実直な 
ドワ I フ、ゴブリンをお供じ連れ 
ている魔女、正義感じ溢れたガー 

ド騎±などが、ステレオタイプで 
，はあるがセオリ I 通りにしつかり 
と描写され、フアンタジー世界の 


フ 

ソ 

ム 



プリンセスクラウン 


，レビユア—##:巧巧人プレイ時巧參5?時間 


な巧閱システムを用いた 
RPG の巧しいお 

セガ•アトラス共同開巧の RPGr プリンセスクラウン」は硬直して 
しまつた RPG というジャンルにおいて巧たなおを提示した。 


ならない簡単操作。アクション要 
素が盛り込まれた戦關は、派手な 
演出じより臨場感溢れるものじな 

つている。 

伝を物語世界じわける冒険活劇 
をいきいきと描いてみせた本作。 
手堅くまとめられた シナリオと 世 
界観を、アクティブな戦關でひき 
つけながら美麗なグラフィックじ 
よって見せていく手法は見事であ 
る。 3 d ダンジョン型(ウイザー 
ドリィ)、見下ろし型(ウルティ 
マ)など、何ら進化することのな 
い枠組みがまかり通り、硬直して 
しまつている現なの RPG といぅ 
ジャンルじ、新風を吹き込む作品 
として評価できるのではないだろ 
ぅか。 






制作者は、どう考えゲ—ムを作つているのだろう。 

そして、出来た作品に、どのような思いを抱いているのだろうか。 
制作者自身か6見たソフト批評。 


巨人の ド シン(仮)」企画ゲ—ム作家 

柴田賀盆 


エア—ズアドベンチャ— 
(ゲ—ムスタンォ) 

監督.原作 


エア—"スアドベン チヤー 


r 愛のホ能」はあったのか？ 


W 年に巧、「エア I ズアドベンチ 
ャー」が発売して、1年の歳月が 
経過した。アキバじ買い物じ斤く 
たび、なじかのついでじ店頭で買 
いもとめる「エアーズ〜」。いつか 
やらねば、と思ぅ間にセガサター 
ンと共じぅつすらと ホコリをたく 
わえている。同じパッヶージが W 
枚もつみかさなつている様子はれ 
観であるが、この コレ クションが、 
たつた 5000円札 1 枚かからず 
に完成して しまつた。 それが、こ 
のゲームのマーケットでの評価だ。 
エンタテイメントとは、作品を楽 


しむ人、商売じかかわる人など、 
関係する人のすべてがメリットを 
享受できなければ、その作品はぅ 
まくいつたとはいえないと思つて 
いるから、この結果を残念じ感じ 
ている。 

だから自分自身、フラれたつら 
さを思い出すことを恐れるのと同 
じよぅじ、発売から1年もの間、 
遊んでみることはなかつた。 

作り手じよる作品の批評とは、 
ゲ I ム界じおいてほとんど例をみ 
ないことであるし、作り手は作品 
U 外の手段じよって、言葉をもつ 


てはならないという意見もぁるこ 
とをを知しているつもりだ。 

しかし、このゲームの反響をち 
じし、良きじつけ悪しきじつけ、 
プレーヤーじなんらかの印象をぁ 
たえたことは否定できないし、「こ 
の作品はなんだったんだろう？」 
というやり場のない感想をもって 
しまった場合、批評というものが 
もっとも役に立つのではないだろ 
うかと思い、今回、誌面をいただ 
いたのをきつかけじ、試みとして 
書いてみた。 

あらかじめ申し上げておくが、 


「エアーズ〜」の実際の制作に携わ 
った関係者は筆者が外にも、たく 
さんの人がいるわけで、今固の原 
稿は全くの私見から書かれたもの 
である。 

さて、前置きが長くなったが「美 
貌の貴族じ愛のネ能はあったのか」 
といぅ表題からすすめていくと、こ 
のゲ I ムのテ I マや完成度じつい 
てのあれこれを、すべて言い表すこ 
とができるのじ気がついた。 

新しい世代のマシン(セガサタ 
1ンのことです)が世に出るじあ 
たり、そのマシンじ提供する RP 


柴田貸を（しばた-がぼん）：ゲーム作家。 PC エンジン「ドルアーガの塔」、セガヴターン 
r エアーズアドベンチャー」を制作後、飯田和敏やその仲間たちと共に N i ntendo 64 DD 
r 巨人のドシン（仮)」を制作中。ゲーム界の藤子不二雄としてゲーム道を歩んでいる。 






回 


メ -力一: ゲームスタジオ/お種：セガサターン/価格¥5ぶ00/発売日：196年12月20日 
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G も技術面のみならず、作品の内 
容•テ I マも洗い直し、プレ J ヤ 
1が物語を享受するシステムとし 
ての新しい RPG を追究してみた 
らどうだろう、という企画の意図 
が あり、 そして「恋愛」という、 
当時ゲ J ム界では あまり 語られる 
ことがなかつたが、映画や小説の 
世巧ではむしろ気恥ずかしいくら 
いの普遍的なテ I マを、筆者が大 
がきなこともあつて、設定した。 

そして、美男子で プレィ ボ ー ィ 
の貴族へンリ I が、ヒロインの王 
女コーリンとの出会いを通じて本 
当の愛じ目覚める、ストーリ I が 
くみあがり、「エアーズ〜」は何度 



かの発売延期ののちじ完成した。 

だが、ここで疑問がわきおこっ 
てくる。ヘンリーはたしかじモテ 
モテらしい。が、美貌をいいこと 
じロクじ口説くようなこともせず、 
なんだかよくわからないうろじう 
まくヤつてしまつてる(下品でし 
た)のではないだろうか？また、 
王女コーリンとの、本当の愛を築 
きぁげられるほどの、説明やコミ 
ユニケーションを重ねていたのだ 
ろうか？そんなことを考えなが 
ら、巧めてプレーしてみた。 

ヘンリ I じ愛のネ能はなかった。 

彼は作中で、愛の告白を一度も 
する ことなく、 事件が進んで、既 
成事実がつみかさなっていくだけ 
で、なじ一つ説明めいた ことを し 
ていない。新しい ィベント がわき 
れば、前じ提示された ィベント じ 
ついては、一顧だじせず、伏線を 
過去じ置き忘れて前のめりじすす 
んでいき、一瞬一瞬がエクスタシ 
I の暴走する人生を送っている。 

こんな人間が、一対一の腰のす 
わつた、大切な ことを すべて話し 
合い、信頼じ信頼をかさね、説明 
をち やん とし、 最後じ カタルシス 


のあるような、ひだまりのような 
愛を作れるネ能は、残念ながら持 
ち合わせていないだろう。 

このことは、ヘンリーのことの 
みならず、作品そのものの完成度 
じついても才 I バーラップする。 
説明不足は、シナリオや画面効果 
など、ありとあらゆる部分で発生 
しており、遊びながらあたまのあ 
ちこちで、？.マークがピコピコい 
つている。なぜそのようなことが 
おきてしまつたのかは、自分を中 
もとした人やモノ、プロダクシヨ 


ンデザィンそのものまで包含する、 
技術力の足りなさから起因するも 
のであり、一口では語れないテ I 
マだ。 

とはいえ、このゲームは教留所 
の採点システムで容易じはじきだ 
すことのできるよぅな、減点の部 
分だけでは語り尽くせないなじか 
を持っていると、発売後1年た っ 
てよぅ やく 確信を もっ た。 

「愛のネ能はなかったけど、恋 
のセンスならあつたじやん」と一 
人胸をなでおろした次第である。 


H アースアドベンチヤーク□スレビユ. 


飯田巧敏 


ゲ—ム作家。 

現在、柴田賀を氏と共に「巨人のドシン(仮)」を制作中。 


意気込みが nn _まじ現れるタィ 
トルじ、^巧気冒巧とはょくもつけ 
制作者の人とナリ、そして人生 
へのスタンスがょくわかる。チんで 
ぽつかりとしたき巧なジャケットが 
拍車をかける「もしかして白？」巧 
はそぅ卞感した 

ゲ—ムをおめると、予感は巧信に。 
ボタンを巧すだけで、どんどんゲ— 
ムが進み、めんどつちい装備やなぞ 
解きは-切おい。巧語はこちらのが 
合を省みることなく半ばが手に進行 
。「お—い、待つて くれ！」 


そんなま虚な冒険の周辺をおる 
「がを結社」「死刑」「才—ブ」「結婚」 
といつた色彩まかな言葉たち白い 
ががそれを巧は巧しく思ぅ 
あらかじめ白い世代が、自らの白 
さじ巧して思い巡る含お(ジタバタ) 
のか巧それが「エア—ズアドベン 
チャ—」だ。 

巧も白い。だから、よかつた。買 
つて、巧んで、滿足したついでじ 
賀をに会つて、おまけじ今は化を並 
ベているこのダ—ムじホ点をつけ 
る巧とは友達になれそぅもない 








木が幸 


シルエットミラ—ジユ 
(トレジャ—) 

企画チ—ムリ—ダ— 


シル H ットミラージユ 


思い出がつまった作品なので 
M 言では書きあらわせませんが； 


ある日、社長が泣きながら私の 
ソデをひっぱり、「これやってく 
んないと、オレ本当じヤバいんだ 
よ」と、原稿用紙を押しつけて去 
つていきました。「シルエットミ 
ラージユ」の自己批評だそうです。 

「シルミラ」は、私自身いろい 
ろな思い出がある作品なので、と 
てもひとことでは書きあらわせま 
せん。が、指定の义字数がかなり 
あるようなので、それなり何か書 
けそうです。ガンバります。 

やはり、はじめは「属性」でし 
ようか。これをゥリじしていたの 
で当然ですが。私自身、属性を二 
つじ大別して、同属•異属 tt 間と 
いう概念のみで戦關を確立させた 
ことじ閲しては成功だと思ってい 
ます(同じか違うかなので、属性な 
んてカツコつけずに色とかでも良 
かつたんですけど、やつぱ響きじ 
負けて しまいました)。 ノドもと 
すぎれば何とやらで、この基本部 


分を クリア された方々じは、後々 
出てくる応用編も楽しくプレイし 
て頂けたのではと思っています。 
特に、違う属性の料理を食べさせ 
て敵の体力を奪うやつなんか人気 
が高くてうれしかったです。やっ 
てることは 基本じ沿つ たこと なん 
ですけど、倒すまでのステップじ 
変化がぁれば新鮮じなる。ここら 
へんの、基本をずった戦關バリエ 
J ショ ンも 気に入つています。 

しかし、世の中そんなじ甘くな 
い。基本部分をイマイチ受け入れ 
てもらえなかった方々じは、なん 
とも難解でどうすれば敵を倒せる 
のか理解不能なゲ I ムじなってし 
まいました。私が考えるじ、始め 
の段階から細かい化様(反射攻撃 
やマネー とり) をすベて公表し、 
ユーザ I の方々じ知ってもらおう 
としたのが敗因では？と思つて 
います。属性が同じなら巧が減り、 
違うなら体力が減ることだけ知つ 


て下さい、でいつたほぅが良かつ 
たのかもしれません。むろんゲー 
厶中のテキストにも責任はあると 
思います。いろんなとこじあると 
思います。 

くらくなつてきたので話題をか 
えてしまいます。敵のアルゴリズ 
ムじ関して、なれてしまえば簡単 
だ、との意見が出ました。しかし、 
私が望んだ敵は、ゲーム中じ存在 
する属性の概念を楽しむためのモ 
ノだつたので、強くする気はあま 
りありませんでした。つかんで撃 
つを繰り返せば速攻だ、を発見し 
てしまつた方も、たまじは手を抜 
いてやつてください。また、「シ 
ルミラ」をゲーム性の面からでは 
なく、キャラやシナリオから興味 
をもつてくださつた方々への配慮 
というの も ありました。絵やシナ 
リオが もつ と知りたいのじ難しく 
て進めない、なんて経験が少なか 
らず私にあつたので、間口を広げ 


たのも事実です。特に女性は、キ 
ャラが気に入ってゲームを買って 
頂いた方が多かったので、エンデ 
ィングが良かったとか言われたり 
すると、「シル ミラ」 の世界を全 
部見てもらえて良かった、と思わ 
ずじはいられません。よって、私 
の目標とした敵の巧な価値は十分 
じあると思つています。 

しかし前述の話じチ盾して、ゲ 
1ムの難易度を上げている部分が 










ダ—"ムソフ村は評皿 r 



木村ま一（きむら-こうぃち）： ㈱ トレジャー在籍。「シルエットミラー 
ジュ」企画、キャラクターデヴイン、開発チームリーダーち当。企画デビ 
ュー作は同社「ダイナマイト-へッディー」。 



ま:らしい「シルミラ」の登巧キャラクターたち。 


あります。セーブの仕様について 
です。これは反省すべき点です。 
キャラがコンティニユーのが態じ 
ならないとセーブできないとい，つ 
のは、セ I ブしたい時キャラを一 
人減らさなければならないので不 
親切でした。またプレィしても記 
録が簡単じできないので、ちょつ 
とした時間じプレィといぅのも禱 
糖してしまぅ、との意見も見受け 
られました。ゲ I ムの中だけでは 
なく、外枠もしつかり固めなさい、 
と肝じ銘じて後精進します。基 
本的なところで申し訳ありませ 
ん。 

キヤラとシナリオの話じしま 


す。キヤラクターデザインじ関し 
ては、巨大鉄砲と二足ロボの他は 
ひととおり私がやりました(メカ 
が私よりうまい人は、ごまんとい 
るんです。あと、ショップの変形 
も私じゃありません)。「ダイナマ 
イト •へッディ I 」な後、キヤラ 
クタ I を描く時じ意識しているこ 
ととして簡素化と抽象化があるん 
です。企画する作品がアクション 
ゲームばかりだからかも知れませ 
んが、動かしやすく目立つアクシ 
ョンじなるような形を目指してい 
ます。それと全かの統一感とをふ 
まぇたうぇで、今回の一連のキヤ 
ラデザインは成功だと思っていま 
す。ただ、雑誌展開の際じ専用の 
イラストをおこす時間がなく、開 
発用の単色.棒立ちの指示画を使 
用してしまつたのは残念だつたと 
思つています。まさか誌面じアレ 
をのせることじなろうとは。結局 
開発が終わってもかなりのあいだ 
描く時間はとれませんでした。も 
つとテキパキ仕事がこなせないも 
のですかね。 

シナリオも自分では気に入つて 
います。過去のことはよくわから 


ない世界の物語なので、ゲ I ム中 
でもそこは細かく説明はしていま 
せん。問題は「今をどうするのか」 
じ重点をわきたかったので。エン 
ディングは二つありますが、グッ 
ドと バッドを つくつ たつもりはあ 
りません。また、アクションじシ 
ナリオはいらないという意見を耳 
じしますが、私はキャ ラ クタ I が 
いるならば、できる限り物語をつ 
けたいと思っています。ただ、テ 
キス トづ くめのアクションじしな 
いょう気をつけています。今回は 
悪くないと思つていますが、さら 
じ勉強します。 

その他、オプションの仕様がこ 
の作品じはほとんどありません。 
ユーザーの方々へのサービス、幅 


広い楽しみ方を考えると当然あつ 
たほうが良かったと思います。マ 
ィナスポィントのひとつじはなつ 
てますね。 

いろいろ書かせて頂きました 
が、はたしてこの文章がゲ I ム批 
評様の意図に沿うものなのかどう 
か、私には知るよしもありません。 
さら じは、 コィツ こんな コト 思つ 
てたのか！クズヤロウ。と、ユ 
I ザ I の方々じ怒られる気 もし ま 
す。しばらくして、 もしう ちの社 
長の姿が見えなくなったら、「あ 
れじゃダメだつたんだな」と思う 
ことじします。 














N 64と GB ソフトは上のように接続される 


発売を9年をたつた今、ゲームボーイ 
はな調に売れ続けている。 r ポケモン J 
という起爆剤をてこにしてゲームボー 
イはがたな展開を始めようとしている。 



■ 
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堂のエンタティンメント構想を如 
実じ知ることができた。例えば2 
巧上がに発売される「ポケットカ 
メラ」は、ゲ^~厶ボーィをデジタ 
ルカメラじする機器。高品質な画 
像は期待できないが、カメラを使 
つて遊ぶといぅコンセプトを満た 
すじは十分な機能を備えている。 
またより重要なのは、国内で低迷 
が続いている N;s と、 6巧発売予 
定の鮮 DD じゲームボーィが繫が 
るといぅ点だ。 

ス I パーゲームボ I イの NW と 
もいえる「鮮 GB パック」を利用 
した「ポケモンスタジアム I は、 


W 年はゲームボーィの年。そう 
いいきつても決して大げさではな 
い。いわずとしれた「ポケットモ 
ンスター」の大ヒットじより完全 
じ息を吹き返した感のあるゲーム 
ボ I ィじ、市場から離れていた大 
手メーカ I も房り始め、新作タィ 
トルを投入し始めている。そして 
ゲームボーィの生みの親、横井軍 
平氏の逝去もこの W 年だった。 

ゲームボー ィの 特性は、 どこ じ 
でも持ちホける携帯性と、通信が 
デフ ォルトで斤え るという 拡張せ 
だ。単純じ考えれば、美麗なグラ 
フ ィックを再現可能な？^^ビットじ 
DIROM マシンじ、モノクロ液 
晶画面を装備したゲームボーィは 
及ぶべくもない。だが その 携帯性、 
拡張性は、推ビット機では遙かじ 
及ばず、また その 特性を最大限じ 
生かした 「ポケット モン スター」 
の 登場 じよって、 発売後9年を数 
えようとしながら、 この W 年年末 
も プレィス テ ーシヨ ンじ せまる 勢 
いで売れていた。 

W 年 U 巧、幕張メッセで行われ 
た任天堂スぺ I スワールドでは、 
ゲームボ I イを中巧じ据えた任天 



GB の「ポケモン」のデ I 夕を N 

じ読み込んで対戦させようとい 
う試み。また「斜 GB ケ^ブル」 
は、 N 的とゲ I ムボーイを直接つ 
ないで しまう ケ J ブルで、これじ 
より ゲ^ — ムボ^~~イをモニタ^~がき 
コント ロ ーラ I として使用するこ 
とも可能になる。「ポケモン」と 
いうてこは勿論あったものの、ゲ 
I ムボーイは N 斜を中也とする、不 
ットワーク構想じなくてはならな 
い存なじなっている。 

横井軍平氏のゲームづくりの思 
想をか現したゲ ー ムボ ーイ 。そし 
てその機能、可能性を最大限じ発 
揮した「ポケットモン スター」。 
モノクロのゲームが、美麗なグラ 
フィックの大作ゲームを向こうじ 
まわして善戦する姿は、「ゲ I ム 
は内容の面白さ」という横井氏の 
思想の正しさを図らずも体現して 
いるといえないだろうか。 












ハ 9 ーツの付け替えで 
変わる巧鑛の面白さ 


メーカー；イマジニア/ジャンル： RPG / 
価格：¥3,980/発売日： *97 年11巧28日 
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r 割り切りと単純さで基華 
はクリアしているが… 

メーカー： J . ウイング/ジャンル： SLG / 
価格：¥4ぶ )0/ 巧売日： .97 年8巧22日 
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「ゲームボーイの特腊をもう 
少し考慮して欲しかった 


メーカー:バンプレスト/ジャンル： SLG / 
価お：¥5,800/発売日：197年10月16日 



r 不思議さ、奇がさ爆発 

マニアぶ携の一品 


メーカ…：アトラス/ジャンル： SLG / 
価お：¥3,980/発売日：197年11月28日 
き' I わど4がホザみじ''だ乂 ‘―~ 
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ゲ~ムソフト化評 ® Ml 


プリクラポケツト2彼巧改進大巧戦 


超魔巧ほワタルまぜつこモンスター 


ィノブリーダー 


ある日まが彼氏が、自分は変 
わると宣言するという訳の分か 
らないシチユエ—ションで始ま 
る彼氏育成 SLG 。 毎朝、友達 
の女の子じ言われる「きのうは 
かれにあえた？」という言葉が 
示すように、おたくな彼ならこ 
こ、オカルトに走つてしまつた 
彼ならここと、その居場所を考 
えて会わないといけないと言う 
不思議なシチユ H — ションの連 
続。またなぜか始まるインべ一 
ダ—ゲ—ムもどきやテトリスも 
どきのミニゲ—ムは結構難易度 
が高く、その結果で彼が大変貌 
を遂げてしまう可能性もあるの 
で、妙な緊張感が漂う。かなり 
変わつたゲ—ムだが、そういつ 
た意巧で奇妙なゲ—ムを楽しめ 
る層には、非常に遊べるゲ—ム 
だといつてるいいだろう。 


「たまごつち」タイプの育成 
ゲーム。自分のモンスタ—に館 
をやり、眠たい時には眠らせる 
というところまではまさじ「た 
まごつち」だが、更にこのゲ— 
ムではモンスタ—を捕まえると 
いう要素や、まぜつこという言 
葉が示すようにモンスタ—同± 
の合体という要素が加えられて 
いる。育成ゲームの面白さは、 
日々移り変わる自分のペットの 
姿を見ることに あり、 だからこ 
そ携帯できるという要素が重要 
になつてくるわけだが、このゲ 
—ムの場合、持ち歩いてちょつ 
と遊ぶというよりはじつくり遊 
ぶというスタイルの方があつて 
いる。その点で、ちよつとした 
時間にちよこつと遊べるとい、 つ 
ゲームボ—イの特巧との相性に 
若干翻酷を感じた。 


0 


恐竜を滅亡から救ぅが為に、 
最強の恐竜を作るのがゲ—ムの 
目的のこの「ディノブリ—ダ—」。 
ゲ—ムは自動横スクロ—ルで進 
んでいく RPG 。 途中、他の恐 
竜と戦いながらポィントごとの 
中ボスを倒していく。かなり- 
本道で単純なスト—リー展開だ。 
また戦闘は大巧で、即死や逆に 
-発で相手を倒すといぅことは 
頻繁。緊張感には富むが納得で 
きない思いを抱くこともしばし 
ば。ただし目的は何匹も恐竜を 
育てそれを合体させていくこと 
なので、大仰で複雑なスト—リ 
"■よりも軽めで何度も遊べるも 
のが適しているのは確かだ。た 
だしセリフなどの文章センスが 
あまりに陳腐で、スト—リ—自 
体の興を削いでしまつているの 
は大きな減点だ。 


ティンペットと呼ばれるロボ 
ットのコアに様々な巧格を持つ 
メダルを組み込み、射を、打擊、 
防御など様々な機能を持つ頭、 
手足用のパーツを組み合わせて 
戦わせるメダロット。このゲ— 
ムはこのメタロットを使つた R 
PG である。カブト、クワガタ 
の2バージヨンあるこのメダロ 
ット。メダル、パ—ツ共に様々 
なバリエ—シヨンがあり、その 
組み合わせは多彩。その相性も 
明確に定められている為、対戰 
は非常に面白い。ゲームの核が 
しつかりしているために、ゲ— 
ムを進めるモチべ—シヨンがし 
つかりとプレィヤ—に形成され 
る。初期フアミコン RPG を巧 
彿とさせる不親切なストーリ— 
部分にもぅ少し配慮があればよ 
り完成度が上がつたはず だ。 


函 




















イベントも深く考えさせる内容だ。 

(注）簡単にいえばジャンケンの法則。 
騎兵は歩兵に強<、歩兵は槍兵に強<、 



どの兵種を、3つまで隊列として’如 
配置することができ、それをこま风 
めじ入れ替えることで、戦局を有'? 

ゲ 

利に展開させることができる。まの 
た、指揮官の命令にコマンドポイ た 
ントの概念を導入してぉり、隊列 





星はプレ > rT 落る。 
ilK として載場を駆け巧ける快感 

「ゼルドナーシルト」は、光栄 
とセガが共同開発した、システム 
重視のシミュレーション RPG で 
ぁる。実際じは企画•開発が光栄、 
販売がセガと聞いてわり、内容的 
じも今までの光栄 SLG を踏まぇ 
た新作と言つていいだろぅ。一般 
じシミユレーション R P G といえ 
ば、 一本道のスト I リ ー を進める 
上での障害として戦關を扱つてい 
る物が多い。「ゼルドナ I シルト」 
でも、何かを成しえるためじは何 
かを失わなければならないという、 
作者の歴お観を元じした大まかな 
テ I マは巧なしている。しかし、 


最も重要なのは、 プレィヤ ーの戦 
場での行動そのものだ。他の傭兵 
団や各国の騎±園と、時じは巧方、 
時には敵として戦場を駆け巧けて 
いく過程の面白さ。そこじは「信 
長」が来の、 「プレィヤー の数だけ 
歴史がある」といぅ光栄 SLG じ 
共通のコピーが息づいている。 

舞台は6つの国家が餓乱じ明け 
暮れる架空の中世ファ ンタジー世 
界、リグリア大陸。主人公は、こ 
の戦乱の中で傭兵部隊の隊長とな 
り、自分の傭兵団を率いて各国の 
戦場を転々としていく。街の傭をハ 
ギルドで依頼された仕事をこな 
し、自分の傭兵団を強くしていく 
ことが 当面の目的だ。その中で自 
分がどこの国じ仕え、大陸統一を 


助けるかを選択していく。もちろ 
ん最後まで傭兵として自由じ生き 
る こともで きる が、一般の傭兵が 
たどつた 末路を考えれば、 ある 程 
度の覚悟は必要だろぅ。 

lii 力望む、議 - U 囊の 
蠢愛なぃ馨 

このよぅじ、架空世界の体裁を 
取つているとはいえ、「ゼルドナ 
1シルト」は、「中世期の傭兵隊 
長」じなりきらせる点をゲームの 
勘所じ置いている。そのため、基 
本となる戦關システムは、簡潔で 
はあるが当時の戦關の雰囲気を上 
手く表した、優れた内容のものだ。 
1つの中隊じは3すくみ(注)の 
要素を持つ、ホ兵、騎兵、槍兵な 


ゼルドナーシルト 



i レビユア— ♦ ini 部小巧•田中莫寒)プレィ時間♦巧時巧 


の閉塞感を才 U ジた 
しぶラとした I 局：；志 

光巧とセガが共同開発した本作品は、地味なが6オリジナリティに 
あふれる秀作だった。 
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紀お部小巧-田中 

「TACT に S」 （ホビージャパン)でボード SLG に 
目免め、光栄作品でコンピュータ SLG に進む。 
最近は「コマンド&コンカー」等ミ毎列作品び好 
き。（ル野） 

PC-88 版のに国志」より SLG 道に入る。 r シヴィ 
ライゼーシヨン」は生涯の友になると予感。（田中） 


関連作品 


大航巧時代 ( SLG ) 

メーカー:光栄/機種：ファミコン化/ 

価な¥11,800円/発売日/饼年3月15日 （ FC 版） 
帆船の艦長となり1目世紀の巧をかけめぐる S L 
G。 目的は名声を上げて爵位を得ることだび、 
貿易をおこなラ、海賊と戦ラなど、そのち法は 
自由でを彩。 


メーカー:セガ/お種：セガサターン/価巧¥6ぶ00/発売日： '97 年9月25日 


格的なブレイクは「アンジエリー 
ク」まで待たれることじなる)。 
現在では、 SLG といぇば恋愛物 
を中、心とした育成 S L G がメジャ 
J であり、一部の続編物が外、こ 
のジャンルで新商品を販売するこ 
とは、非常じ難しいのは周知の事 
まだ。コンシユ I マという一般性 
をもとめられる市場では、なおの 
ことだろう。こ、つした状況の中で、 
オリジナリティあふれる内容と優 
れた作り込みで「ゼルドナーシル 
卜」をリリースし、風穴をあけよ 
うとした光栄の制作姿勢じは巧手 
を送りたい。これからもこうした 
挑戦的な作品により、再びこのジ 
ャンルじも活気が戻ることを、一 
ユーザ I としてがつている。 


入れ替えのタィミングに戦術性を 
持たせている。ゲ I ム後半じなる 
と、魔法の存在が強力になるため、 
この隊列入れ替えの面白味は薄れ 
るが、味方の魔法をいかじ温存し、 
敵の魔法を浪費させるかじゲ I ム 
性が変わり、決して面白味が減少 
するわけではない。全体として優 
れた戦闘デザィンだと言える。 

また、世界設定じおいても、 W 世 
紀前半、 W 年戦争時代のョ I ロッ 
パの歴史を、ぅまく架空世界へと 
落とし込んでいる。例えばグラン 
クール王国のカール9世の立場は、 
明らかじフランスのルイ W 世をな 
わせる設定だし、立場こそ違うも 



のの、野、心家のフユルディナント 
将軍などは、まさじ当時のドイツ 
皇帝フユルディナントからの引用 
ではないだろうか。下手をすると 
浮いてしまいがちな、架空世界と 
現実の歴史の融合。これらは、この 
ソフトを購入するであろう、潜在 
的な歴史ファンの興味を上手くつ 
いた巧みな演出であり、そのセン 
スの高さは際だつている。そして 
現実の W 年戦争がま質的な中世の 
幕引きとなり、近世の扉を開けた 
ようじ、「ゼルドナ I シルト」でも、 
プレイ^^ - I の活躍じより、リグリ 
ァ大陸の歴史は新しい段階を迎え 
るのだ。 

冀の义ちまだ消えず。 

漢器ら確かな発憂見た 

このようじ、「ゼルドナーシル 
卜」は、シミユレーション RPG 
という体裁を取つてはいるが、そ 
の根底じ流れているのは、紛れも 
ない光栄イズムだろう。もともと 
光栄 SLG は、「信長の野望」を 
筆頭として、「ゼルドナーシルト」 
同様じキヤラクター色が強く、海 
外のボード SLG フリークなど、 


当時のマニアからは異端的な扱い 
を受けていた。しかし、「信長」 
の制作コンセプトじ、「歴史の体 
感を通して信長と語り合う」とい 
う人物を通した歴史の切り取り方 
がぁり、司馬遽太郎の「国捕り物 
語」じ影響を受けていることを振 
り返れば (rsLG 解体新書」、光 
栄、多摩豊著)、実じオリジナリ 
ティじ富んだゲームデザィンだっ 
たことがわかる。その結果、光栄 
SLG はマニアの化判じもかかわ 
らず、一般ユーザ1の支持を受け 
て現在の地位を確立していった。 

しかし、その後 SLG 界は、歴 
史物なら「信長」「一二国志」。現代 
戦なら「大戦略」的なゲームとい 
うようじ、他社の類似商品の乱発 
と、安易なシリーズ化じより、ジ 
ャンル自体がマンネリ化し、自己 
硬直をおこしていく。そして、こ 
の時期じ光栄自身が「信長」「一二 
国志」を超える魅力的なオリジナ 
ルゲームを、ついじユーザーじ提 
示できなかったことが、ジャンル 
の衰退化じ拍車をかけた(「大航 
海時代」「大閣立志伝」など様々 
なチャレンジはあったものの、本 
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人気シリ—ズび残した業績と翁 

シリ—ズの新し： S 憂の握爪 

£5年か6おまつた「ロックマン」シリーズは、 3 D ポリゴン作品 
「□ツクマン DASH 」 の登場により、次なる巧げに巧入した。 



「ロックマン」シリ—ズ 
その人気と魅力について 

あの「ロックマン」が誕生 W 周 
年を迎えたといぅ。今や格關ゲー 
ムメ I カーとしての印象が強い力 
プコンだが、かつては「魔界が」 
シリーズや「ストラィダー飛韋」 
など、良質のアクシヨンゲームを 
多く輩出していた。そんな中 、 W 
年じファミコン用じ発売され、そ 
の後一大人気シリーズとなったの 
が「ロックマン」である。今回は 
この「ロックマン」 W 年間の軌跡 
を、個人的な思い出を含めながら 
振り返つてみようと思う。 

記念すべき第一作である初代 
「ロックマン-から見ていこう。 


「ロックマン」シリ I ズ最大の特 
徴といえば、メィンとなる各ステ 
1ジ(どのステージからでもスタ 
1卜可能)のボスが持つ特殊武器 
を入手し、それを巧みじ使い分け 
てステージをクリアしていく独特 
のゲ I ムシステムがある。それぞ 
れのステージの難易度や各ボスじ 
有効•無効な武器など、様々な要 
素を頭じ入れて攻略ル I 卜を考え 
ていくのは、今までの面クリア型 
アクションじはない知的な興奮を 
与えてくれた。その一方操作系は 
シンプルじまとめられてわり(自 
機であるロックマンじは前•後じ 
弾を撃つこととジャンプの2つの 
アクションしか与えられておら 
ず、マリオ等で一般化していた 


『しやがむ』といぅ動作すらない)、 
全体的に複雑ではあるが煩雑じな 
らない絶妙なバランスを保ってい 
た。これじ単純で明解なキャラク 
ターと世界観が、低年齢層を中也 
としたユーザーの也をキヤッチ 
し、本作品のヒットじつながって 
いったと思われる。 

^年の「ロックマン2」はシリ 
1ズ大躍進の引き金となった作品 
である。今作よりボスキヤラじは 
一般から公募したキヤラクタ I が 
登場することじなった。敵キヤラ 
の公募は他ジャンルも含めたゲー 
ムの世界ではよく行われることだ 
が、「ロックマン」では例えば R 
P G のザコキヤラのような無個性 
な使われ方ではなく、キャラクタ 


1がゲームのシステム部分まで深 
く関わることじなるため、一般ユ 
1ザーもゲーム制作じ参加するお 
じなり、結果的に「ロックマン」 
を巡る状況は大きな盛り上がりを 
見せ、「2」降の作品では「ボ 
スキヤラ公募」が恒例化した。か 
くいぅ筆者も「3」「4」時じ全 
W 体ほどのキヤラクターを投稿し 
ている。結果は全滅。今後続編が 
出るなら再度挑戦してみたいもの 
である(これらの一般公募は『ウ 
ルトラマン』『仮面ラィダー』等 
の TV 番組でも多く行われてい 
る。ボスキヤラクターの明解さな 
どはかつての『ロボット刑事』や 
『ロボコン』を連想させる。ロッ 
クマンの世界はこれらヒーローモ 


困 
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南巧久（みなみ•としひさ） 

ゲーム歴13年の造お助手&怪獣博±。巧さな 
アクションゲームは「アルゴスの戦±」と 
「カルノフ （ FC 版)」。□ックマンシリーズの 
中では「2」び一番げさです。なんたって音 
楽び最高。 CD 出ないかなあ。 



□ックマンバトル&チェイス ( RCG ) 

メーカー：カプコン/機桂：プレイステーション/ 
価な： ¥5,800/ 発売日： 97 年 3 月 20 日 
r □ックマン」シ U —スのキャラたちび登場する 
アクション要素の強いレースゲーム。「□ックマ 
ン」シリースはこラしたキヤラゲー的な展開を 
行われている。 


固 她通 


メーカー:カプコン/お種：プレイステーシヨン/価巧：¥5,800/発売日：197年12月18日 


考ぇれば非常じ興味深いものでぁ 

る0 

本シリーズは W 年の間じ「ロッ 
クマン」「 X 」 「 DASH 」 の3つ 
の流れを作り出した。この先、こ 
の3本の支流はどの様じ流れてい 
くのか。それぞれが太く、大きな 
流れとなるのか、再び一本の流れ 
じ房るのか、それともそれぞれが 
新たな本流となり、別の流れを生 
み出していくのか？ マ」 ぅいった 
見方が楽しめるのも、長い歴史を 
持つシリ I ズモノの特色で ある だ 
ろぅ。ちなみに設定ではロックマ 
ンが誕生したのは 200X 年。そ 
の頃我々は一体どんな「ロックマ 
ン」を遊んでいるのだろうか。 


ノの要素とリンクしており、子供 
たちの間で人気が広がったことも 
納得がいく点である)。 

が後、 GB 版を含め每年次々と 
続編が登場(モノポリー風のボー 
ドゲームやサッカーゲームも登 
場。ロックマンも完全じカプコン 
の顔として定着した)するじつれ、 
スラィディングや溜め撃ち等の新 
しいアクション要素や、次々じ登 
場するロックマン側の新キヤラク 
ター ( 中じはあまり存在意味のな 
いがも…… ) が増えすぎ、シリー 
ズモノの宿命だろうか、雑然とし 
た印象が強くなつていつてしまつ 
た。毎年購入して遊んでいるユー 



ザーじは楽しめるであろぅが、新 
規のユーザーは入り込みじくい、 
いわゆる一見さんお断りが態じな 
つてしまつたことは確かである。 

この流れを一旦リセットした形 
でスタ I 卜したのが、 SFC での 
新シリ I ズ「ロックマン X 」であ 
る。ゲームのシステムはほぼその 
ままだが、舞台•設定が一新され、 
どこかホノボノとした所のあつた 
FC シリーズじ比べ、よりシリア 
スじなつた世界観(『新造人間キ 
ヤシヤーン』を思わせる)やクー 
ルなライバル的キヤラの登場、ま 
たロックマン本体のデザインもシ 
エイプされて、 FC シリ I ズが上 
じ「ヒ I ロー性」を拡張した仕上 
がりじなつている(対象年齢も少 
し上がつた)。しかし残念なこと 
じこの新シリーズも FC と同じく 
複雑化•煩雑化の道を辿つてしま 
ぅことじなる ( SFC じなつてコ 
ントローラーのボタンが増えたこ 
ともアクションの複雑化に拍車を 
かけたような気がする)。 

その後、 PS . SS 等の推ビッ 
卜機を新たなプラットホームじし 
て両シリーズの新作「ロックマン 


8」「ロックマン X 4」 が発売さ 
れるが、画面演出の激化もあつて 
かつてのシンプルなゲーム性は鳴 
りを 潜めてしまつた感がある。 

シ y — ズの新境地 
rD ASH 」 の登場 

そして W 年。シリ I ズ誕生 W 周 
年を記念して、再び新たなロック 
マンシリ I ズ作「ロックマン DA 
SH 」 が発売された。今回の 「D 
ASH 」 は、「 X 」と違い、設 
定 •システム 共じすべてが異なる 
完全な新ゲ I ムであり、全 フィ ー 
ルドがポリゴンで表現された3 D 
アクションとして制作されてい 
る。舞台設定には初期ロックマン 
じあつたほんわか ム ードが多少感 
じられ るものの(今回のィメ I ジ 
は『未来少年コナン』？ラオ博 
±ソ ックリな人も出て くるし)、 
主人公のデザィンと少々キビシめ 
の難易度が外じこれまでのシリー 
ズの面影はまつたくと言つていい 
ほど残つていない。まるで「トゥ 
1ムレィダース」 のよぅなゲーム 
性を持つ 「 DASH 」 だが、シリ 
1ズの新しい流れとしての試みと 







児玉さんの言い回しが抱け。まえます。 
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編集部化井 

ゲーム歴18年。主に格闘ゲーム&シューテ 
ィングゲーム担当。最を好さなクイズゲーム 
は「ゆうゆのクイズで GO ! GO !」（タイ 
I '•-)〇でち「ゆラゆ」つて、どこいつちや 
つたんだろ？ 


100 万円クイズ八ンター ( ETC ) 

メーカー:ま±ぶパソコンシステムズ/ 

機種： WIN & Mac/ 価な：¥6,660/ 

発巧日：196年9月12日 

今はなきクイス番組 ri 00万円クイス八ンター」 
の ゲーム 化作品。司会はをちろん マダムキラー 
のナイス S ドル柳生博氏だ。 


メーカー:富±通パソコンシステムズ/機種：プレイステーシ S 
発売日：197年12月18日 


ン/価格：¥5,800/ 





「残り一枚、勝負はついてしまっ 
たよぅだが」といった兜玉氏のわ 
節介な解説までバッチリ収録され 
ており、バーチャル感は巧群。最 
後の旅斤獲得クイズの正解を見る 
時にちやんとスタッフロ I ルが流 


だ正解していけばいいのである 
が、この「アタックの」はパネル 
の取り方が重要。いくらクィズで 
多く正解しても、パネルの置き方 
をミスれば逆転されてしまう恐れ 
もある。自分が不利じならないよ 
う、わざと相手じ答えさせてパネ 
ルを置かせるという作戦も取れる 
のだ。これは「アタックの」とい 
う番組そのものの優れた面である 
のだが、ゲ I ム化によって改めて 
このシステムの偉大さじ気づかさ 
れた。 

番組を見ている気分と番組じ参 
加している気分を同時じ味わうこ 
とが出来る「アタック巧」。これ 
ぞ真のインタラクティブ•ゲ^ — ム 
と言えるのではないだろうか。 


れるなど、思わず吹き出してしま 
、っほど番組そのままの構成じは脱 
帽だ。 TV 番組といぅ別のメディ 
アをと手くゲームじ変換させた点 
が実じ見事である。 

純粋じクイズゲームとしてみて 
もかなり遊び甲斐があり、中でも 
解答方式じ非常に興味深いものが 
あった。複数ある答えを次々とめ 
くっていって答えを選ぶのだが、 
一度見送った答えじ房って選ぶこ 
とが出来ないのだ。そのため、ヤ 
マカンで答えることが難しく、ち 
やんとした答えをがらないと正解 
できないのである。このシステム 
は単純な仕掛けながら見事だと思 

つた。 

また、普通のクイズゲ I ムはた 


祝巧しなが6参加する 
" A — チヤルクイズゲ—ム 

「パネルクィズアタックお」は、 
同テレビ番組をそつくりそのまま 
ゲーム化した作品である。 

問題を答えてパネルを取る、解 
答を間違えると立たされる、そし 
てアタックチヤンス等々、ゲーム 
システムは正じ番組そのまんま 
(途中で出場者の紹介も入る！)。 
司会者の時玉清氏と相馬宏美氏も 
ムービ J & ボィスで登場、効果か日 

やテ I マ音楽も同じなので、パッ 
と見ただけでは本物の番組と見ま 

ごぅばかりである。「なぜカドを 

取らなかつたのか？」「ぅ〜ん、 
そこじ入つてしまわれたか……」 


r アタックチャンス！ J の興奮そのまま。 
量局に楽 JS ク VK 霜ゲ—ムの登場 

今では少なくなった祝聴 UPS 加クイズ番組の最をの皆 r アタック巧」が 
完璧なおでゲ—ム化。その再視度は驚異の出巧だった。 














ち下の巧は適切なヒントをくれる。（写真は英語版) 
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編集部化平 

ゲーム歴13年。期待のゲームはバロックと 
天誅。イギリス留学一曰本批判論で一山当て 
る^エッセイストを自称してうだラだ余生を 
週ごす、といラ計画を謀るち断を。理由は洋 
ゲー地獄に陥って餓死しそラだから。 



テーマパーク （ SLG ) 

メーカー： EAV / 檐挂： 3 D 0 化/ 

価お：¥7,800/発売日：195年7月21日 （3 DO 版） 
r ポピユラス」を制作した実力がブルフ□ツグ社 
の遊園地経営 SLG 。 夢を売るゲームと見せか 
けて、ポテトの塩分ををめに調整してジュース 
を買わせるなどのブラックなル巧をあった。 


メーカー：マクシス/推種： WIN 95/ 価格：¥9,800/発売日：197年12月12日 


載した、ブレィ^^-をアドレナリ 

ン潰けじする前代未聞のドラッ 
グ&ブラックな SLG だつた。 

プレィヤ I を待ち受けるのは 
「風船あたま病」「ベロだし病」と 
いつた数々のフリーキーな病気の 


患者たち。そぅした患者たちをお 
バカな治療法(「風船あたま病」 
だつたら、頭を破製させてもぅ一 
度膨らませる)と巧みなクリック 
さばきで次々と救つていかなけれ 
ばならないのである。やつている 
ことはまじブラックで馬鹿馬鹿し 
い。しかし笑つてばかりもいられ 
ない。増ぇ続ける患者じ急いで対 
処し、必要な部屋をどんどん配置 
する攻撃的なゲーム性は、まさじ 
リアルタィム SLG であり、次々 
と迫り来る敵(患者)を次々と撃 
退(治療)していく忙しさの中じ 
面白さが巧なするのだ。 

やりたい放題じ思える「テ I マ 
ホスピタル」だが、ゲームシステ 
ムの基礎部分は決してずさんでは 


今やドラマの定番に加わった病 
院ネタ。バリエーションは多彩だ 
が、要はウェットでハートフルな 
人生いろいろ物語じ集約される。 
ここで取り上げる「テ I マホスピ 
タル」も、そんなドラマのな要素 
を含んでいる……訳はなかった。 
経営 SLG 「テ--マパーク」で 
..有名な英国ブルフロッグ社が制作 

した「テ1マ」シ？ズの最新作 

化「テーマホスピタル」は、壁だけ 
h が巧なする病院じ診察室などを設 
置して患者を治療する、 3 d クォ 
1タービユーの病院経営 SLG だ 
が、世紀の奇番組「モンテイパイ 
ソン」 を生み出したイギリス人を 
、なめてかかると痛い目じ会う。そ 

y の実体は超速リアルタイム制を搭 


フ 

ソ 

ム 



ない。むしろ、「テーマパーク」 
が来の特徴である頭上じ浮かぶ状 
態アイコン はさら じ洗練され、普 
段はそれほど見ないグラフ系のア 
イコンをメッセージボックスとし 
て使ぅなど、使い勝手のいい画面 
デザインと画期的なシステム回り 
は見るべきものが多い。リアルタ 
イム SLG として、人の頭の処理 
速度を見極めた絶妙なバランス調 
整も、この作品のゲ I 厶性が実は 
深く練り込まれたものであること 
を示している。 

マウスをドラッグしている内 
じ、脳内に充満するドラッグ感覚。 
それが「テ I マホスピタル」であ 
る0 



テ—マホスピタル 


-レビユアー參紹集部の平プレィ時間♦撕 S 


ドラッグみフラック感覚 

^n^isLG-in" 

「テ—マパ—ク」「ダンジョンキ—パ—」で知6れるブルフ□ッグ社の^ 
は、洗練されたシステムとブラックなセンスを併せ持つ SUt だつた。 









現な、セガ系列のゲ ー ムセンタ 
1 •アミユーズメント施設で長期 
じわたり人気を保っている代表的 
な2つのゲームがある。今回本誌 
でも名越稔洋氏のィンタビユーで 
取り上げた「ディトナ USA 」 と 
「電脳戦機バ I チャロン」である。 

店舗形態、地域性じよって変わ 
ってくるのだが、両者とも息が長 
くコンスタントじィンカムを稼ぐ 
大型營体だ。 

「デイトナ USA 」 じ比べ「バ 
1チヤロン」はマニアックな イメ 
I ジがつきまとう。しかし、数多 


くの対戦ゲームが発売されている 
なか、2年も前のゲ I ムが ィンカ 
ムを稼ぎ続けているのは評価じ値 
するだろぅ。 

今回、「バーチャロン」を取り巻 
く現がを明らかじし、その上でユ 
1 ザーが長期間プレィし続けてい 
るその魅力を探つていきたい。 

アーケードにおける 
rA — チヤ□ン J の実績 

「バーチャロン」は2年前の^ 
年1巧じ発売された、シュ I テイ 
ングゲ I ムの要素を含んだ3 D 口 


ボットが戦アクションといぅ新し 
い形のゲームである。独特の操作 
レバーやロボットを題材じしてい 
るため、取っつきじくくマニアッ 
クな印象が強い。しかし、ゲーム 
センターじ立ち寄ることのなかっ 
た「機動戦±ガンダム」などの口 
ボットアニメ世代のユーザ I を、 
新たな層として獲得している。懂 
体はコクピット型の DX 營体と、 
普及目的のためビデオゲ I ム型の 
VS シティ懂体の2つが販売され 
ている。慶体販売数は「普通、初 
期ロット日 00 台で 1000 台販 


売すればょく売れた方」(関係者 
A ) といわれる中、出だしはあま 
り良くはなかったものの、ユーザ 
1が操作じなれる頃じはインカム 
の上昇と共じ「4000台な上出 
荷するヒット」(日経新聞 W 年 1 
巧 W 日より)となつた。 

では「バ ー チヤ ロン」 はどの店 
舗でも インカムを 稼いでいるのか 
といえば決してそぅでない。実際 
のと ころ 「稼げたのは今年 爾 年) 
の春先まで」(郊外店 ゲームセン 
夕 1 A 店店長)であり、現なでも 
インカムを 稼いでいるのは一部店 







グームソフト批評 


面 


I メーカー:セガ/機種：アーケード/巧売年度：196年 


■セガタイトル-インカムランキング 



2月3月4月5月6月7月8月9月10月11巧12月1月2月3月4月5月6月7月8巧9月10巧11月 

コインジャーナル’96/3〜’97/12号から転載全国の取ネオ協力□ケ已0店舗のインカム順位から集計。 


舗のみだ。ゲームセンタ I 側から 
すれば「バーチャロン」は1プレ 
ィ時間が長く、設置劾率もいいと 
はいえず、扱いじくいといぅ側面 
もあるのである。 

だが、それと同時じ一部店舗の 
みといえども長期じわたつてラン 
キングじ残っているのも事実だ。 


対戦ゲ I 厶じおけるインカムの一 
般的な推移として、具体的じは 
「 SNK で1力巧、カプコンで3 
力巧、よくもって半年」(郊外店 
ゲームセンタ 1 B 店店長)といわ 
れるなか、「バーチヤロン」は目 
立った落差もなく、2年間ほぼ横 
這いのまま現なじ至つている(図 
参照)。「バ I チャ 
フアイタ I 」シリ 
1ズ、「鉄拳」シ 
リーズのような、 
一部の人気タイト 
ルはともかく「対 
戦ゲ I ムでこうい 
つたインカムの動 
きは非常じ珍し 
い」(関係者 B ) 
ということだ。こ 
れは一部の熱狂的 
ファンが現在もや 
めることなくプレ 
イし続けることで 
インカムが維持さ 
れている」(郊外 
店ゲ^ — ムセンタ J 

A 店店長、他)か 
らなのである。 


rA— チャファV夕 IJ シリ—"スの 

is に隱れちバ■チさ\1 

「バ I チャファイタ12」「鉄 
拳2」などの対戦格闘ゲームが全 
盛であつた^年1巧、セガのビッ 
クタイトルとして「バ ーチヤ ロン」 
が発売された。 

このときのマスコミ、ゲーム雑 
誌の評価は「『バ I チャロン』は初 
めてロボット(アニメ的なロボッ 
卜)を題材じしたが戦ゲーム」で 
ある。ゲーム画面を見て、また2 
本の操縦レバーを見て、一般層は 
「マニアック」「難しい」といつた印 
象を受けるのじ対し「ガンダム」じ 
代表されるロボットアニメ世代が 
「カッコイイ」と惹かれている。ま 
たその攻略内容は、「バ I チャロン」 
が今までじない新しい形の対戦ゲ 
1 ムであり、他の対戦格闘ゲ I ム 
じ人気が集まつていたこともあつ 
て進められなかつた。 

コンシユ I マじ移植され W で枚 
な上販売し、 XBAND での通信 
対戦が可能になり「バ I チヤロン」 
じ対する評価はあがつたのだが、 
その評価はビックタイトルである 


「バーチヤファイタ13」の陰じ 
隠れてしまつた。 

出版物もグラフィック本、副読 
本と「バーチヤロン」の設定や、 
ビジュアル的な魅力じ重点がおか 
れてわり、マニアックな印象はが 
われていない。 

しかしア^—ケ^—ドではユーザー 
たちを今なお捉えて離さない「バ 
I チヤロン」の魅力は、一般の評 
価からではユーザ I の盛り上がり 
を説明できない。 

「バ I チヤロン」の魅力とはい 
つたい何であろぅか。次項ではそ 
の魅力を、ユーザ I の生の声から 
解き明かしてみる。 



















年末 もおしせまつた 平成 9 年じ 
巧 W 、 日、大阪は難波の某ゲー 
ム センタ ー じて、 1 人の プレイヤ 
I が発起人と なつて2 回目の「電 
脳戦機バーチャロン」大会が開か 
れた。発起人の名前を とつて がけ 
られた「第2回学ドル杯」であ 
る0 

個人の開催する大会であるじも 
かかわらず、大阪じ全国から10 
〇人が上の「バーチャロン」プレ 
イ^^^ - I が集まつていた。彼らはそ 
れぞれが名の知れたプレイヤ I で 
あり レベルが高く、そして魅了さ 
れていた。彼らをここまで熱くさ 
せる「バーチヤロン」の魅力とは 
一体何なのだろう。 


大会後、発起人である山本昌一 
(学生ドルカス)氏を中、むに、大 
会じ参加した何人かのプレィヤー 
じ話を聞いた。 

r こんなが戦ゲ—ムがあ 
0たんかと思いました」 

「バ I チヤロン」をプレィする 
ユーザーの多くは「バ^~チヤロン 
しかしない」、「バーチヤロンを始 
めてからゲームセンタ I じ来るよ 
ぅじなつた」と口じする。 

「僕はずつと対戦格關をやつて 
たんですけどマンネリ化してきて 
面白くなくなつてたんです。そこ 
じ『バーチヤロン』は飛び込んで 
きた。こんな対戦ゲ I ムがあつた 






前方巧（をろ方向）にダッシュずる横ダッシュ 

ダッシュ巧巧はそのダッシュ方向じよって巧癸形状がホ定されて 
いる。しかしな下の入力をすることで横ダッシュ巧巧を前方向（後ろ方向]' 
にダッシュしつつをつことが可能じなる（テムジンはダブルロックオンげ 
態で可能。また関まで蛇笛、関西で裏八つ巧と呼ばれる）。 


特巧高速な動その1 

な下の入力によってバウが巧間的に高ま移巧す 
る。繰り返すことでより高ま化する。 

入力方法 

①巧ダッシュ入力。 

⑤ ニュートラル戻ず。 

> I ③ダッシュ方向に両レパーをこぐ。 

，ぃ《む上の®作を綱のに行う。 

、如、‘ 





「入力方法 


①レバー横入力。 


③ニュートラル戻ず 


③両卜 U ガー引<。 


み2フレーム 1 U 上で①と逆方向 


(同じち向）にダッシュずる。 


特巧高速巧動その2 


横ダッシュをキャンセルし邸時に逆方向へ機体をぶらしながら高ま移巧を巧う。 
繰りあすことも可能。（関西でチョロ Q と呼ばれる） 

入力方法 

①両 レバーを 横に入れこぐ 
③逆方向にダッシュ入力。 

③ 上記の入力をした巧間、ダッシュと反巧ち向に3〜4回こぐ。 

④ ダッシュポタンを巧ず。 


んかと思いました。今では僕の人 
生の半分ぐらい。受験もやばいく 
らい(笑)」(ヘラクレス別)。 
彼らは 3 D ロボット対戦アクショ 
ンといぅ新しい対戦ゲ I ムの形を 
提示した「バーチャロン」じ捕ま 
つたのである。 

「バーチャロン」をプレィする 
じあたつてユーザ I がまず最初じ 
惹かれるのはビジュアル的な魅力 
である。初めてガンダム的なロボ 
ットを題材じしたア^~ケ I ドゲ I 
ムであり、その洗練された勤作じ 
感動したという。 


「(ガンダム世代の)僕が望ん 
でいたゲ I ムじ一番近かったんで 



す」(フォッカ -— )0 

しかしこういつた魅力だけが 
「バ I チヤロン」を支えているの^ 
ではない。その取っつきじくさか J 
ら来る、高い敷居を越えた向こう 
じ違つた魅力があるのだ。 

r こ5なるとを5 
節をないんですよね」 

「『バーチヤロン』じは『バー 
チヤファイタ I 』シリーズのよう 
な、このほじはこの巧といつた安 
定が用意されていないじやないで 
すか。単純じ強い攻撃があっても 
相手はレバーを倒せば避けられる 
わけです。当てるためじは本当じ 
頭を使わなくてはいけないんです 
よ。強い攻撃をそのままルーチン 
じ従つても勝ちじ繫がらない。当 
然、相手を追い込む想像力とか戦 
略性、そしてそれじ伴う技術力が 
広いが戦フィールドのなかで要求 
されるんです」(イシハラ)。 

「バーチヤロン」特有のゲーム 
システムである、広い 3 D 空間で 
構成されたフィールドのなかで必 
要とされる創造性、戦略性そして 
それに伴う巧術力は、その場面ご 



固 








がらは対が相手にもは力をおじていた。 


で動き回り、ライブモニタ—は迫 
力ある映像とデ—夕情報で観てい 
る人々を引き込んでいた。プレイ 
できたキャラは機いるうちの W 
機である。基本操作は前作を引き 
継いではいる。しかし巧を方まの 
多樣化、をお、性能強化など入力 
方まの複雑化じよってプレイヤ— 
に要ボすることが多くなつてお 
り、消化しきれるかどうかが ヒッ 
卜に摸がる分かれ目だろう。 

総じて「オラトリオ•タングラ 
ム」は、単に続編とは呼べない作 
品作りがなされていると感じた。 
操作系を含む前作の常識がかなり 
通用しないのである。このことか 
ら前作をプレイしていたユ—ザ— 
もある程度のリセットがかかり、 
新規ユ—ザ—と同じ位置から始め 
ることになるだろう。これには 
「常に新しいと感じてもらえるク 
オリテイをもつたゲ—ム」という 
互氏の物作りの考えを伺うことが 
できる。ア I ケードゲ I ムが冷え 
込み始めた現さ、期待できる作品 
だ。 


が年 C 月下旬に「電脳戦檐バ— 
チヤロン」の最新作「オラトリ 
才•タングラム」のロケテストが 
新宿で行われた。 

「オラトリオ•タングラム」は 
現をセガ A M 3 研で鋭意制作中の 
アーケ —ドゲ: J である。使用さ 
れるハ—ドはモデル 3。 ダイレク 
卜に飛び込んでくる峽像は進化し 
ており感動を覚える。発表されて 
いる CG がそのままのクオりテイ 



のスキを突くような(バグ的な) 
新しい攻撃方法だ。そしてその巧 
術は常じ「バーチャロン」の遊び 
方、そしてバランスを変えていく 
のである。 

「『バーチャロン』はその人気 
の割じはメディアからの攻略的な 
発信が少ないゲームだったと思う 
んです。ゲームデ^ — 夕の公開もな 
かった。だから自分たちでやり込 
むじゃないですか。それで少しず 
つ分かってきて。インターネット 
やメ I リングリスト、大会なんか 
でユーザー同±、情報交換するん 
です。それがプレー技術とか遊び 
方じどんどんを化が生まれていく 
んです。こうなるともう飽きない 
んですよね」(学ドル)。 

さらじ続く。 

「僕が大会を開こうと思ったの 
も、そういうところじあります。 
全国じは僕の知らない戦い方をし 
てくるような人たちがいると思っ 
たから。情報夕換だけでも価値は 
ありますよ」(学ドル)。 

取材協力 U 学生ドル カス、 へ ラクレ 
ス EKD 、 BFL 、 フオツカ—、 
イシハラ、 SHC 、 カブトェビ他 


とじよつて、キヤラじより異なつ 
てくるという。 

「『バ I チヤロン』はキヤラが 
ロボットだけじ差別化が激しいで 
すよね。武器一つとってもどれも 
同じじゃない。場面ごとじ距離や 
対戦の展開スピードによって、頭 
を働かせて自分のなかのベストな 
行動、攻撃を選択するんです。自 
由度高いですよね」 ( EKD )。 

2年間プレィし続けた彼らの 
「バーチヤロン」じ対する解析度 
は高い。ユーザーのやり込みによ 
って強い攻撃方法(技術)がいく 
つも考え出された。それは今まで 
の対戦格關ゲームでよく見られる 
巧の連携だけでなく、プログラム 


函 






反か 




新しい巧戦ゲ—ムのおを 
みせて<れた作品 

「電脳戦機バーチャロン」が息 
の長いゲームだつたのは、ユーザ 
1がゲーム上じ用意されていた遊 
び方で終わらせずじ、自分たちで 
遊び方を開発していつたからであ 
る0 

長い時間をかけユーザ I がやり 
込むことじよつて、巧術が次々と 
考え出された。例えば「マシンガ 
ン」。遠距離でのガード入力で弾 
を撃つた後のモーシヨンをキヤン 
セルし、弾を連射する技術である。 
これじよりテムジンの強さは格段 
じアップする事じなつた。このよ 


うな巧術の出現が繰り返されるこ 
とで、キャラ同±のバランスは幾 
度となく崩れ、また覆つていくこ 
とじなる。 

しかし、ゲームそのものが崩れ 
るよう なことはなかつた。それは 
対戦の勝敗を決するのじ技術力だ 
けで なく、 それを含めたユ ー ザ ー 
個人の想像力や戦略性が必要な、 
特有のゲームシステムのためだろ 
う。逆じそういつた技術の数々は、 
対戦じおける局面ごとの行動選択 
の幅を増やし、自由度を上げる要 
因じなつた。今では「マシンガン」 
は行動選択の一つとなつている。 

ではなぜ対戦の勝敗を決するの 
じューザ I 個人の想像力や戦略性 


が必要となるのだろうか。 

それは「バーチヤロン」がが戦 
フィールドじ「広い 3 D 空間」を 
採用しているからである。この新 
しい試みはいくつかの意味を持っ 
ている。 

今までの対戦格關ゲームじおけ 
る直線的な(あるいはそれじ類し 
た)対戦、近接的な対戦とは一線 
を画すものだ。例ぇば「バーチヤ 
フアイタ I 」 シリー ズの楽しさは 
ごく近い距離で戦う体感的な読み 
合いじあるだろう。「この巧じは 
これが勝つ」といつたジヤンケン 
の要素が含まれているのはそのた 
めだ。 

しかし「バーチヤロン」では 
「広い 3 d 空間」を対戦フィール 
ドじ採用しているため、その局面 
ごとじよつて選択される行動が自 
由じ変化するのである。選ばれた 
ステージ、相手キヤラ、距離など 
様々な要因じよって変化する。も 
ちろん対戦相手じよってもであ 
る。「広い 3 D 空間」じわける自 
由度の高さはユ I ザ I じ画面上で 
自分を表現する ことを 可能にして 
いるのだ。対戦風景では逃げ、待_ 


ちといつた行動がみられる(いわ 
ゆるハメ技は存在しない)。そう 
いったものも全部含めて、対戦を 
決するじは創造性、戦略性そして 
それじ伴う技術力が必要となるの 
であり、だからこそ新しい対戦ゲ 
I ムとして光つているのだ。 

「バ I チャロン」が評価される 
べきところは、対戦 フィ I ルドじ 
「広い 3 D 空間」を持ち込んだこ 
とであろう。巧戦格闘ゲームが沈 
静化している今だからこそ分か 
る、ただの「ロボ動かしゲ I ム」 
でない新しい対戦ゲ I ムの形をみ 
せてくれた作品だったのである。 

(編集部山内) 








リプレイお能はが側巧点、ま巧視点も切り替え可能だ。 


- P R 〇 F I し目 - 

ナガオカキヨーイチ 

1973年生まれ。ゲームライター 。了ーケー 
ドあびりの負けず嫌い。好さなゲームは「バ 
—チヤストライカー2」、「八’ーチヤ□ン」な 
どの巧戦モノ。最近「フアンタスマ」の対戦 
で’;ちいとのお声をおびた。 



アーマード • コア （3 D □ポット ACG ) 

メーカー:フロム•ソフトウエア/搪種：プレイステ 
-シヨン/価巧：¥5,800/発売日；197年7月10日 


限られた資金で購入したパーツを組み替え 、 A 
C を制作、数々のミッションをクリアする3 D 
□ボットアクション。「フアンタズマ」の前にフ 
レイして欲しい作品。 




メーカー:フロム•ソフトウエア/機種: 
発売日： ’97 年12月4日 


プレイステーシヨン/価格：¥4,800/ 
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そのままじ、新作のミッション、 
リプレィ機能、新パーツの追加、 
前作デ I 夕の持ち越しが可能な 
ど、ュ I ザーの要望じ応え、新要 
素を盛り込んだ作りじなつてい 
る。中でも最も評価できるのは、 


今作から導入されメィンでもある 
「アリーナ」システムであろぅ。 

「アリ^—ナ」とはコンピュ^夕 
の操る W 機もの Ac と対戦して卜 
ップを目指すといぅランキングバ 
トルである。巧戦する Ac は「ア 
1マ I ド•コア」シリーズの特徴 
である、パ I ツセレクトじよつて 
生み出された個性的なものばかり 
だ。重装備型、機動型や規準違反 
しているものなど、それぞれに対 
して有効な攻略法を考え、ランキ 
ングを勝ち上がつていく。加えて 
要求される操作技術も幅広くな 
り、実じやりがいのある作りじな 
つているのだ。 

前作で、ューザー自身の組み立 
てた Ac の性能と巧術がよく現れ 


I ア I マ I ド•コアプロジェ 
クト フアン タズマ」 (W 下、 「フア 
ンタズマ」)は、「バ I チヤロン」 
的な 3 D ロボットアクションじ、 
機体を設計するシミユレ I ション 
要素を含んだ作品「アーマ I ド* 
コア」の続編である。 

前作は、限られた資金でパ I ツ 
を購入し、 Ac (オリジナルロボ 
ッ上を組み立て、数々の依頼(ミ 
ッション)をクリアするといぅも 
のだった。難易度の高さが指摘さ 
れたが、多岐にわたるミッション、 
自由度の高いパーツタ換など、職 
略性が要求される良質のアクショ 
ンゲ I ムとして評価された。 

そして今作の「ファンタズマ」 
は前作のシステム、難易度などを 



ア—マ t • n アプロジ H クトファンタズマ 


—レビユア--♦ナガオカキヨ：イチプレイ時巧♦茹時間 


ユーザ—のちに応えるといラ 
の持てる続編の作〇方 

今作か 6 導入されたランキングバトル「アリ—ナ J 。 

それは巧戦の楽しみを抽出した、実にや〇びいのあるシステムだつた。 


る、対戦モードが評価されてはい 
たが、多くのユ I ザーは何度も対 
戦できる環境を整えることは難し 
く、十分に対戦の魅力を伝えられ 
ないでいた。しかし「フアンタズ 
マ」ではその巧戦の魅力を「アリ 
I ナ」という COM との疑似が戦 
のシステムで、伝えることに成功 
しているのである。 

相も変わらない難易度の高さ 
は、新しく始める人じは敷居が高 
すぎるものではあるが、前作で伝 
えきれなかったものを伝え、ユ1 
ザーの要望じ応えた好感の持てる 
続編であった。難しい続編制作じ 
わいては、こういつたユーザーへ 
の贈り物的な作り方も一つの方法 
であろう。 










「z ガンダム」もう一人の主人公、シャア。 


- P R 〇 F ! L E - 

岡元建=(わかもと.けんぞう） 

1目67年生まれ。造形家。映画、ゲーム 、 C 
F を中むに活動中。ジャンルを問わずほとん 
どのゲームに手を出すゲームジャンキー。 
3□シューティングで最近のお気に入0は 
「 QUAKE 2」。 



巧動巧± ガンダム Ver 2 .日 (3DSTG) 

メーカー:バンダイ/概種：プレイステーシヨン/ 

価巧： 6,800円/発売日：106^3月29日 
CG ムービーとポ U ゴンで表現されたモビルスー 
ツび、多くのフアンのま目を集めた。ガンダム 
ゲームの転換点とち言える作お。ジオンのモビ 
ルスーツを操作でさるのび嬉しい。 


ターカー： バンダイ/お種：プレイステーシヨン/価格：¥7,800/発売日：197年12月11日 


ユーティングを扶みながらムービ 
1が進行していく。そのムービ！ 
は、当時のスタッフが演出面で再 
構成•再構築を斤つたと言うこと 
からなのか、リアルタイムで見て 
いた世代の、心を揺さぶるこだわり 


の出来であった。特にシャア編と 
なると、新規じ挿入されている部 
分があるのだが、当時の記憶の中 
じ 違和感なくストーリーのピース 
をぅ めて くれる。 そして、ガンダ 
ムにおけるストーリーの大部分 
が、戦いの中での精神のぶつけ合 
いだった よぅじ、 ゲームでは、3 
D シユ I ティング部分を通して、 
相手の精神を感じ、二つのストー 
リーを戦い終えた時、そこ じ 流れ 
ていた二人の苦悩と戸惑いがアニ 
メで見ていたが上 じ 感じられたの 
である。 

では、その戦いの部分である3 
D シューテイングだが、操作性を 
簡易化したために、モビルスーツ 
じ求められる行動じあまり戦略性 


アニメでは見れない 
シャアの rz ガンダム」 

今回バンダィからリリースされ 
た「機動戦 ± z ガンダム」は、ア 
ム ロと シャアが戦つた一年戦争か 

! ら、映画『逆襲のシャア』じおけ 
る新生ネオジオン再興までの、混 
迷の時代を描いたモノである。 
宇宙世紀008 7年。人類のキ 
^数を死じ至らしめた一年戦争から 
卜7年。物語は そこから 始まる。 

この 「 Z ガンダム」では、カミ 
1 ユを主人公とする T V アニメを 
追体験するストーリーと、その裏 
側とも言ぅべき、シャア側から見 
たストーリーが用意されている。 




それぞれのス， 


/1は、3 D シ 



MOB — し巨 SUIT 之 — GUNDAM 


—レビユア--# SI 冗空ニプレィ時間春谢時間 


君はこの巧逸なムービ I に 
おをを出ずことびでをるかク 

3 D シユ—テイングゲ—ムとして視れた 「 Z ガンダム J 。 

フアンの必を揺さぶる作品ではあつたがミ。 


がなく、敵の思考も単調で、コッ 
さえつかんでしまうと割とあつさ 
り最後まで行けてしまう。また、 
フリー バトルでは、いろいろなモ 
ビルスーッじ搭乗できるが、機体 
じよるスピードなど個体差が感じ 
られず、ゲームとしては、大味で 
ある。このことじよつて、戦いの 
中で感じられるであろう相手の也 
が、ムマーつ思い入れのある人じし 
か伝わらないノルマ的なモノとな 
っている。戦いとは。今一度考え 
てほしいキーワードである。 

キヤラゲ I としてはいいアプロ 
1チがなされている「2ガンダム」 
であるが、プレーする部分での作 
り込みのげさじすばらしいとは号口 
えないモノがある惜しい作品だ。 








の！^そっちのけで 

しでいました 
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第8がモノポリ—巧巧チャンピオンとして有名な 
百田氏。「モノポリ —2 J か 6rA— ガ—パ—ガ IJ 


制作にち0ながる553!?観は 


いつた5どうやつて養われたのだろうか？ 



_本棚はノウ：：ウ本 
_ばか D でした 

編集部(が下編)" 百田さんのわ 
生まれはどちらですか？ 

百田 U 昭和の年生まれで、大阪市 
内の都島区というところで育ちま 
した。 

編"ド巧ですね。 

百田"あの辺りは下町しかないで 


すから奚)。 

編 U 少年時代はどのよぅな？ 

百田 U 1人で遊ぶ といぅ か、趣巧 
的なものに凝るタイプでした。小 
学校低学年の頃は草花の栽培とか、 
図鑑をすみずみまで読んだりとか。 
その後は天体観測や化学実験に凝 
りまして、中学に入る頃からはず 
つと アマチュア無線ですね。今で 
こそ、アマチュア無線をやつて、 


パソコンに移行した後プログラマ 
I になるといぅ人生コ|スがあり 
ますが、当時はそれがなかつたん 
ですよ。幸か不幸かはわかりませ 
んが(笑)。 NEC からワンボ—ド 
マイコンの TK — W が出たのは^ 
年ですが、^年に高校3年生だつ 
たんで全然間に合つてませんね 

奚)。 

編： では、学生時代は？ 

百田 U 関西学院大学のま学部に進 
んだんですが、動機が不純でして 
ね。中学生の頃、アマチュア無線 
と同時に将棋にも凝り始めまして、 


大学ではぜひ将巧部に入りたいと 
思つたんです。もともと理系志望 
だつたんですが、理系は遊べない 
らしいという話を聞きまして、無 
理矢理文系に変えました。案の定、 
4年間将棋と麻雀ばかりやつてま 
したね(笑)。負けるとムキになる 
たちで、ノウハウ本を買つて勉強 
するんですよ。本棚はそんな指南 
書ばかりでした。 

編 U 「無敵四間飛車」とか。 

百田"下度そのころですね(笑)。 

-応四段ですがたいしたことはな 
いです。でも、会社を千なヶ谷に 


曲 








百田氏の本が。将棋やトランプ等の本が並ぶ。 


後半は新規事業とか遊が地利用と 
か、非常にバブルっぽいことをや 
ってました(笑)。その頃糸井重里 
さんに誘われて、当時「マザ12」 
を制作中だったエィプに入ったの 
がゲーム業界に入ったきっかけで 
すね。 


參 


「モノポリ I 2 J はの 

謹を反映 


編" 糸井さんとはモノポリーを通 
してのおがき合いですか？ 

百田"そうです。第8回世界大会 
の時にはわざわざ付き添つてくだ 
さつたんですよ。その頃から親し 





したのは将棋会館が近いからなん 
ですよ。棋±の方もよくモノポリ 
I をしにいらつしやいます。 

編 U 棋との方のモノポリ1も面白 
そぅですね。 

百田 U 確かに I 流棋±ともなると 
記憶力や計算能力が抜群で、我々 
とは CPU の出来が違ぅ。でも、 
途中にサィコロの要素が入るだけ 
で、こうも変わるものかと驚かさ 
れます。棋±の方をみると、モノ 
ポリ—に向いていらつしやらない 
人の方が多いような(笑)。 


り 

通 


ツクタオ U ジナルで 
モノポリ—と出 AB 弓 


編" 大学を出られてからは？ 

百田 U 新卒で山-証券に入社しま 
した。今はありませんが(笑)。 

編" 法学部で証券会杜ですか？ 

百田"後で反省しましたね。単に 
大企業だからといぅだけで、何も 
わからずに就職してるんですよ。 
でも、2年しかいなかつたんです 
が、証券会社で会社や株式巿場、 
経巧の見方などを勉強できたのは 
大きいですね。 

編" 実地で経済感覚を養われたわ 


けですね。 

百田 V 又ぇ。で、退職後は塾講師 
をしていました。昼間はゲ—セン 
で、ィンべ I ダ I ゲ I ムのちょつ 
と前なんですが、「サーヵスサ—力 
ス」のハィスコア争いをしたりし 
て(笑)。といつても、遊んでいる 
だけではなく英会話学校にも通つ 
ていました。でも、さすがに生る 
が苦しかつたので、ツクダに入り 
ました。 

編 U 玩具メーヵーのックダ？ 

百田 U それが違ぅんです。ツクダ 
はツクダグル—プの一社で、玩具 
関係の問屋なんですょ。僕も入つ 
てから知つたんですが(笑)。やつ 
ぱりゲ—ムが巧きなんですね。学 
校の勉強そつちのけで将棋をやつ 
ていたくらいですから。まあ、問 
屋の流通の仕事はとても勉強にな 
りましたね。ツクダは各地方店ご 
とに独立採算制で、しかも人が少 
ないから何でもやりました。仕入 
れして、値化を貼つて、巧をして、 
運送会社に電話して、今日は何個 
口ですといった具合で。倉庫の管 
理や棚卸し、伝票切って請求や回 
収、人を採用したりとかまですべ 


てやらされましたから。今思うと、 
その時の経験がゲ—ム制作におけ 
る物の見方や考え方に、一番巧に 
立つたような気がしますね。それ 
で、入社して5年後に玩具メ—力 
I のツクダオリジナルに移つたん 
ですが、ル—ビックキユ—ブを早 
く揃えられたので、高橋名人のよ 
うに各地へ行かされました。その 
後ツクダオリジナルがモノポリ— 
の版権を取りまして。その国内生 
産の担当が私で、モノポリーに触 
れたのはその時が初めてだつたん 
です。ツクダオリジナルにいた頃 
は、他に力—ドゲ—ムなんかも作 
りました。 

編 U それがなぜゲーム業界じ？ 

百田"実はそれからもう一歩ある 
んですよ。友人の誘いで某社に入 
つて、そこは結局7年勤めました 
が、カナダからハンドクラフトの 
ログハウスのキットを輸入してた 
んですよ。人生ゲ—ムみたいな経 
歴ですね(笑)。当時はアウトドア 
ブームで、雑誌も「ウッディライ 
フ」とかは、ログハウスの記事ば 
かりでした。私がキットを組んだ 
ログハウスは说棟2?上ありますよ。 








くお付き合いしていただいてます。 
私がエィプに入つたのはトミ—か 
ら発売された「モノポリ—1」が 
アップする少し前ですね。 

編" 監修は百田さんですよね。 

百田"ええ。その反省点がいろい 
ろありましたから、それを直した 
「モノポリ—2」 にはある程度満足 
しています。 

編 U 「1」は楽じ勝てたりもする 
んですが、「2」は難しいです。 

百田 U 「2」は今でも評価が高い 
んですが、市場にないんで大変で 
す(笑)。実はラィセンスがもう卜 
ミ—にないので再販もできず、幻 
の作品となつているのですが。 

編" 「2」の思考ル I チンなんか 
は百田さんが？ 

百田"そうです。「2」はずつ とそ 
ればつかり-所懸命やつてました。 
資産の流入が況に応じて化段階、 
私独自の相場観で値段を入れまし 
たから、そう変な数字は出てこな 
いと思います。強さも、これが上 
強くしたらいけない だろうと 思う 
くらいで。モノポリ—つて実際は 
期待勝率2割のゲ—ムなんですよ。 
5人でやる として 5分の一、 つま 


り 2割なんです。どんなに上手な 
人で も 2回に一回 も 勝てない。で 
も、 TV ゲ I ムでプレイヤ—が 5 
回に一回しか騰てないと、きっと 
つまらないじやないですか。そこ 
が難しいところですね。 

編"その巧はボードゲー厶とコン 
ピユータゲ I ムの遊びの特性の違 
いなんで しょう か。 

百田：そうですね。でも、相場観 
などが多少でも勉強になるようで 
すね。 TV ゲ I ムでしかプレイし 
てないような方が、結構モノポリ 
I の大会に来られたりしてますん 
で、それもいいかなあと思います。 
編 U あれで巧めて正しいルールが 
わかった人も多いかもしれない。 

百田"今でもたまにいらっしやい 
ますが、昔はボ—ド版のモノポリ 
I には「フリ I パ—キング」にい 
るとレンタル料を受け取れないと 
いうル—ルがあったんですよ。で 
も、これはあるメ —力—の誤訳で 
して。第 7 回大会で世界大会じ行 
つた方が間違いだと報告してくれ 
たんですよ。 SFC 版ではもちろ 
ん直つてます。 


麵 


世の中に10しかな5 
をのを作 D たいでずね 


編 U その後独ぶして、「バーガ I 
バーガー」を制作された。 

百田"このメ—力—のギャップス 
さんとは昔からの知り合いで、挨 
楼に来られた時に自社でソフトを 
出したいというお話を伺いまして、 
それならと見せた企画を非常に気 
に入って下さったんです。企画自 
体はずいぶん前から温めていたも 
のでして。 

編"経営 SLG としての敷居は低 
いですね。 

百田"それは意識しました。 SL 
G が非常に難しくなってきていて、 
敢のように相当オタクに近いよう 
な人間でも、「信長の野望」の4や 
5は複雑すぎてさすがにやりづら 
い。でも、簡単なシステムでもゲ 
—ム巧は追究できるということを 
提示してみたかったんです。 

編"じゃんけんのようなシンプル 
なゲームの面白さですか？ 

百田"ええ。クリエイタ—がゲ— 
ムを面白くする手まとして、要素 
を増やすというのがあります。例 


えば、マップをにくしたり、ル— 
ルを加えたりしますよね。その方 
が難しくなつて時間もかかる。こ 
れは一番安易な方まなんですよ。 
これをあえて削ぎ落とすのは度胸 
がいるんですが、今回は冒険して 
みました。それが完全に表現でき 
たとは言い難いんですが(笑)。 

編" ハンバーガーが美味しそうじ 
見えますね。 

百田"実際に分解してみてわかつ 
たんですが、1番プレ—ンなバ I 
ガ—でもタマネギやピクルスが入 
つていたり、結構おつた作りにな 
つているんですよ。タマネギとか 
ピクルスをげきな子供つてあまり 
いないと思うんですが、それでも 
入つている。ということは、そう 
いつたものが少し入つているだけ 
で、ずいぶん食感が違うというこ 
とがわかりました。 

編"他じ料理のゲームといえば、 
ピザを作る「ピッツァタィク I ン」 
などもありました。 

百田"あれはピザの生地上に食巧 
をレィアウトするだけで、巧判定 
がないんですね。まあ、「バ—ガ— 
バ—ガ I 」のは判定も別に正確な 


面 







♦♦巧器芝 ♦ 

r パ—ガ—パ—ガ IJ 

バ—ガ I を作つてチ H I ンを拡大 
していく SLG 。 うにイクラバ—ガ 
—、 北京ダックバ—ガ— など、 組み 
合わせはいくらでも楽しめる。何し 
ろ素材は、パンズ5種、具が W 種、 
ソ—スと調巧料が如種にもぶぶので 
ある。また、経営 SLG 部分も幅広 
い層にアピ—ルする仕上がりで、制 
作者の百田氏によると「難易度の上 
がりすぎた SLG のシステムを、ぎ 
りぎりまで削ぎ巧とすことでゲ—ム 
性を追求してみました」とのことだ。 


ものではなくて、いつてみれば力 
ラオケの採点マシンのようなもの 
なんで(笑)。でも、どういう基準 
かはよくわからないけれども、点 
数が出ると、誰でもうれしいじゃ 
ないですか。 

編 VJ ういつた SLG をやると、 
世の中の流れがよくわかります。 

百田"あのおすすめ価格は、おそ 
らくそうは外れていないと思いま 
すよ。実際のハンバ—ガ I 屋でも、 
原価率は3割を切つているんじや 


ないで しよぅ か。100円バ—ガ 
—にしても儲かつているんですか 
ら。ポテトやドリンクなんかは原 
価率1割くらいじゃないですかね。 
すごいですよね。 

編：ただ、百田さんが作られたと 
いぅことで、巧渉とかテクニカル 
な部分を想像していた人も多かつ 
たのではないでしようか。 

百田"知り合いにも言われました。 
まあ、既存のものではなく新しい、 
世の中に一つしかないものを作り 



百田郁そ(ひゃ <た.ぃ<わ)^^^^^ 

有限会な U ス=/ックス代表。^11 
代表作 SFC 版 r モノポリ-」シリーろ巧讀 r バ—ガ丄。関 
西学院大字法学部卒。酣年に第8回モノポリ—せ巧大を t 羞避 b ' 
日^^として初の世界チャンピオンとなる。著作に岳^^#\ビ j 
オンび教えるモノポリー」(ネス n 社)びあり、力—ド':^ムめ分 I 
野でも傑作「はなまる作 Kb — ム」(巧田)などの作品': 


たいと思ってまして。売ることを 
考えても、例えば既存の 「RPG 
で何々システム搭載」とかいうよ 
り、「ハンバ—ガ I を作る SLG 」 
と書いてある方が、ま目度も全が 
違うんじゃないで しよう か 。 PS 
は1000万台売れてますから、 
100人に一人が手にとってくれ 
るだけでも W 万枚売れるという巧 
算用もありました(笑)。だから、 
あえて典型的なボ—ドゲ—ムにこ 
だわっているわけではないんです。 
編：それでは最後じ、これからの 
予定を教えて下さい。 

百田"実はもう次のゲ—ムの制作 
に取りかかってまして、あと一年 
ぐらいはかかると思います。今度 
も今までになかったものなので、 
受け入れられるかどうか不安なん 
ですが。発売された焼には、ぜひ 
偽物なんかが出てきてほしいです 
ね。やっぱりクリエイタ—として 
真似されるのはステ—タスですか 
ら〇 

編 U ありがとうございました。 

(聞き手"小野•構成"日野/;^月 
巧日リズミックスにて) 












ハンバーガー作成画面。お腹がをきます。 


- P R 〇 F I し E - 

編集部日巧 

1972年生まれ。 SLG 歴10年。兰国志好 
をで、光栄の「兰国志」 （ MSX 版）に八マ 
0ました。まず郭を引さなさますよね。バー 
ガー匡は森永ラブとドムドムび好さなのです 
び、森永ラブはなくなつちゃって…。 



あの巧晴らしい弁当を2巧3巧 (SLG) 

メーカー:イタチヨコシステム/»香 ： Ma C / 

価な：¥3,884/発売日：104^8月末 
つぶれそラな弁当屋「を文のかない料理店」を 
立て直すお弁当屋さん SLG 。 伝説の最終弁当 
r 八ルマゲ巧」を完成させるのび目的といライタ 
チョコらしい迷作。 PS に移植予定。_ 


メーカー:ギャップス/巧種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日：197年11月27日 


画 


ハンバーガーを作る楽しさも見 
逃せない。バ I ガーの作成は基本 
的じ組み合わせなので、料理とい 
うよりも ままごと じ近いものであ 
る。 唐揚げが食べたい から 唐楊げ 
バ I ガーを作つたり、 トマトが 好 


きだから トマトを 2つ挟んだりす 
るょうに、好き嫌いや思い入れが 

激しく化ることから、プレィ^^- 

の感情移入を誘う。作ったバ I ガ 
1 が星の数 (8 つ星が最高)で評 
価されるのだが、「俺の作った酢 
豚バーガ！、旨そうなのじ何で1 
つ星？.」と叫ぶころじは、すっか 
りハマっているのである。 

「世じもおいしいシミユレーシ 
ョン」と帯で}!ってい るよう じ、 
本作じおける経営 SLG はあくま 
で脇役の存在だ(とはいぇ、 SL 
G としてよくできている)。ハン 
バ I ガーを作つてもらうというコ 
ンセプトを引き立てるためじ、あ 
えて経営 S L G のシステム部分を 
絞り込んだのである。また、本作 


これほどおいしそうで、これほ 
どまでじお腹が空くゲームが他じ 
あつただろうか。ハンバ I ガ I を 
見る度にわ腹が空いていく。プレ 
ィした後、マクドナルドじ駆け込 
んだの も 1回や2回ではない。 

オリ ジナルバ I ガ I を作成する 
ハンバ I ガー店経営 SLG 「バー 
ガーバ I ガー」。その魅力の 1 つ 
はおいしそうなハンバーガーじあ 
る。写実的でありながら絶妙じデ 
フォル メ された食材たち。記号的 
な通常のマップ画面や人物グラフ 
ィックとの鮮やかな対比じより、 
食巧のリアルな質感がより強調さ 
れている。また、料理番組でかか 
りそうな軽やかな BGM も妙に食 
欲をそそるのだ。 



—ガ—バ1ガ— 


レビユア！# iW 部扫巧プレイ時間参"時間 


とにか <おいしい 

八ンバ—ガ —iassLG 

1 プレイ 3 時間程度。お i に八ンパーガ —iyg とバしカーチ H I ン経営 
がでキ J る ^^ は、ラィトューザ | でを十 ^ しめる親切 3 し 6 だ。 


の主要な操作がウィンドウの開閉 
である ことを 考える と、メニユー 
画面を 開く 際の 「ポニョン」とい 
う 感覚 や 素早い ロ ー ドな ど、操作 
システムをしつかりと作り込んだ 
プログラマーの力量も大きい。こ 
れらの ±台 がしつかりしているか 
らこそ、ストレスなく、おいしい 
バーガー作成を楽しめるのだ。 

「ピッツアタイクーン」「ラー 
メン屋」「あの素晴らしい弁当を 
2 度 3 度」など、他にも料理 (レ 
ィ アウト)がで きる ゲ I ムはある。 
だが、さほどわいしそうじは見え 
ず、お腹が空くこともない。本作 
は経営 SLG の秀作というより 
も、かつてないほどのおいしいゲ 
1ムとして高く評価したい。 






青春全開！まさにそんなゲームです。 


- P R 〇 F ! L E- - 

編集部化井 

ゲーム歴18年。主に格闘ゲーム&シューテ 
ィングゲーム担当。最を巧をな格闘ゲームは 
r サイバーボッツ」。かつて新声社で「ヴイボ 
—ポッツ」の設定資料集を作った過去あ0 

(言つちやつに）。 



ストリートフアイタ ー EX Plus a (巧 HACG ) 

メーカー:アリカ/カプコン/ 

推種：プレイステーシヨン/ 

価巧：促1800/発売日：197年7月17日 
「スト□」シリーズ巧の 3 D ポ IJ ゴン作品。「ス 
ーパー キャンセル」による連続技び爽快な格開 
ゲームであつた。 


メーカー:カプコン/機種：アーケード/発売年度： ’97年 


ヮークで巧みじ仕上げている点は 
見事である。必殺巧のエフ H クト 
や SE も派手で気持ち良い。派手 
ゆえじ画面がゴチヤゴチヤしてい 
るきらいもあるが、暴走気味な演 
出と過剰な爽快感こそ本作品の魅 


力だ。 

肝、心なゲ I ム内容も良く練り込 
まれている。ゲームの核となるの 
が「熱血コンボ」と「根性 カウン 
夕 I 」というシステム。技を色々 
と組み合わせて連続(連携)技を 
作る攻撃(熱血コンボ)と、相手 
の連携巧じ割り込んで反奪(根性 
カウンタ ー) という攻守のシステ 
ムが良く練られてわり、まじ奥深 
い攻防が楽しめる。こうしたシス 
テム構築の上手さはさすがカプコ 
ンというべきだろう。 

ただ、いざ対戦プレィとなると 
やや厳しい面もある。各キヤラい 
ずれも強力な連続巧を持ってお 
り、小巧が一発入ればそこから巧 
をつないでつないで超必殺技で締 


評 
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「私立ジャスティス学園」は、 
カプコンが得意とする 2 D 表現を 
上手くポリゴンじ変換した対戦格 
闘ゲームだ。マンガ「炎の転校生」 
(島本和慶著)のょうな世界を舞 
台とした本作品は、演出面からし 
て正じマンガチック。それは本作 
品のウリの一つである 「ツープラ 
トン攻撃」じ象徴されるだろう。 
例ぇば、二人で一緒じ敵を織り飛 
ばしたり(キャプテン翼？)、二 
人でジヤンピングネックブリーカ 
1を決めたり(キン肉マン？)、 
一人が羽巧い締めして一人が タコ 
殴りにしたり(痛快ガンガン行進 
曲？)……。そうした非常じマン 
ガ的 • 2 d 的な演出を、ポリゴン 
キヤ ラクター による 動きとカメラ 



を =1" シヤステイス1 


'レビユア— •!! 集部お并プレイ時間す n 


2口囊累 U ゴンで魅せる。 

これぞカプ n ン瑪ホリゴン巧岡ケ—ム 

loE ^ 生(+1】たちが圏っ「私立ジャスティスぎ琶は、 

奇巧なか見の裏に巧実なシステム asair がなされた意が作だった。 


めて大ダメ ~ジを与えることが可 
能。そうした強力な連続技を出す 
じはそれなりの知識とテクニック 
が必要とはいえ、ややダメージ量 
が多すぎるような気がする。また、 
しゃがみ小キックがやたらと強か 
ったり、無限コンボがあったりす 
る点も、ゲ I ムが良いだけじ残念 
だ。 

また、これは単なるファンサ I 
ビスかも知れないが、隠れキャラ 
としてスト ZERO の 「さくら」 
が登場するのは疑問というか残念 
であった。他の シリ I ズのキャラ 
を借りなくとも、「私立ジャステ 
ィス学園」は卜分じユーザーを引 
きつける魅力とパワーじ満ちた作 
品なのだから……。 
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メーカー:テクモ/お種：セガサターン/価格：¥5ぶ00/発売日：197年10月9日 



ただの胸揺れゲームではない「デッドオアアライブ」。 


か獣化した後どう攻めるのかと 
いった本作品ならではの攻防が存 
在するのだ。このシステムじより、 
本作品は独自のプレィ感覚を提供 
することじ成功しているといえ 
る0 

バランス調整、キヤラ クタ I の 
ィンパクト 不足、 モーション のぎ 
こちなさ等の欠点が目じつくもの 
の、、む地よいスピ I ド感と爽快感 
があり、なじより獣化という新シ 
ステムの完成度という長所が上手 
く欠点をカバ I しているようじ思 
う。格闘ゲームとして実に遊び甲 
斐のある作品だ。アーケ I ド版よ 
りも面白く感じてしまう移植度の 
高さと併せて評価したい。 



フ 
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「ブラッディロア」と同じよぅ 
な現象をセガサターンで引き起こ 
したのが、最近スマッシュヒット 
を連発しているテクモの「デッド 

オアアライブ」である。 

MODEL 2 基板じよって制作 

され、鳴り物入りでアーケード市 

場じ登場した「デッドオアアラ 


のシステムといえる。 

このホ I ルドボタンは、使い方 
じよって攻撃手段じも防御手段じ 
も使える。具体的じは、相手の攻 
撃を受け流して反撃したり、巧手 
を姻んで体勢を崩したりできる。 
この存在じよって、「投げ•打 
撃•ホ I ルド」という三辣み状態 
が形成され、かなり奥深い攻防を 
楽しむことができる。どんな強力 
な連携巧も、上.中•下段どの技 
でもタィミングさえあえばホ^—ル 
ドボタンで返すことができるの 
で、たとえ押されていてもボタン 
一つで形勢逆転が可能。スピーデ 
ィな關いの中、相手の動きを読ん 
でホ I ルドで反撃するのは本作品 
ならではの魅力である。 

そうしたゲ I ムの本質的な面白 
さは、高い移植度があつてこそだ。 
大きめのキヤラクタ I たちがポリ 
ゴン欠け、処理落ちずることなく 
流れるようじ動く様は素晴らし 
い。一般的じ 3 D ポリゴン表現が 
ないと言われているセガサターン 
で、ここまで高い移植度•完成度 
じ仕上げたスタッフじ巧手を送り 
たい。 


X-Mmz VW. 

s - rRmmTFIOH-rmR 


「デッドオアアライブ」じよ 
つてセガサタ I ンでも高いポリゴ 
ン表現ができるといぅことが証明 
されたが、やはりセガサタ I ンと 
いえば 2 d マシンといぅイメージ 
が強い。高いレベルの 2 D 格關ゲ 
I ムの移植作が多数発売されてい 
ることが同ハ I ドの長所の一つで 
あるといえる。 

中でもカプコンの 2 D 格闘ゲー 
ムはセガサターン初期の頃から高 
い移植度を誇つている 。 「XIM 
EN 」 (難易度が高く、アニメー 
シヨンパタ J ンが削られていた欠 
点もあるが)「ヴァンパイアハン 
ター」(これでセガサタ^ — ンを買 
つた人は多い)「ストリ I トファ 
イタ 1 ZER 0 2」( 音関係が貧 
弱なのが残念)「サイバ I ボッツ」 
(よくぞ発売してくれた)「マーヴ 
ル•スーパーヒ'—ローズ」(この 
移植は難あり)……そして、カプ 
コン移植タイトルの集大成といえ 
るのが 「XIMEN W STRE 
ETFIGHTER 」 である。 


イブ」だつたが、やはり「バーチ 
ャフア イタ I 」 と「鉄拳」の二大 
勢力の前じ屈した。しかし、アー 
ヶード版じ改良•追加要素を加ぇ 
たセガサターン版「デッドオア 
アライブ」は優れた移植じよって 
高い評価を得た。ユーザ I の間で 
は「(サターン版)バーチャ2を 
超ぇた」といぅ声すらあがつてい 
る0 

ゲーム内容は、いわゆる「バー 
チャフア イタ I 」を模した感じな 
のだが、使用するボタンはパンチ 
とキック、そしてホ I ルドボタン。 
最後のホールドボタンこそが本作 
品最大の特徴でぁり、本作品独自 















メ ーカー：カプコン/お種：セガサターン/価格：¥7ぶ00/発売日：197年11月27日 


困 



まさにま寓の移植巧を誇る 「 X - MENVS . 〜」。 


稽.，圍植 



セガヴタ—ンでクオ y テイ 
の裔いなお作品を多数ま巧 
ける 「RUTUBO GA 
MESJ 。 巧5こそを植に命 
を嚴け、1ドツト、1モー 
シヨンの違いずら許さめ« 
をのな植職人たちである。 
巧おを語る上で巧して無視 
でまない«6にインタビュ 
J ち«巧。巧植にがずる熱 
いおいを語つてを60た。 


ば、一部キャラの投げや豪鬼の小 
奄卷斩空脚の異様なダメージ量、 
無限コンボの存ななど、直そうと 
思えばいくらでも直るはずだが、 
あえてア^~ケ^~ド版そのままじし 
てあるところじ「完全移植」じ徹 
底してこだわった開発を勢が見え 
てくる。また、いくら拡張 RAM 
を使っても「マーヴル•ス I パー 
ヒーローズ」 のようじアーケード 
版の面白さを伝え切れていない作 
品もある。前述の「デッドオア 
アラィブ」もそうだが、やはり移 
植作品の出来はハードの性能だけ 
で決まるとは限らないのである。 

セガサタ J ン版 「 XIMEN 巧 
STREETFIGHTER 」 は、 
移植度の高さもさることながら、 
ロード時間の短縮、そしてソフト 
と4 メガ 拡張 ram カートリ ツジ 
同欄で7800円という低価格で 
抑えた点など、商品としても非常 
じ優れた一品である。この作品が 
手本となり、これからもク オリ テ 
イの窩い移植作品がリリースされ 
る ことを 切じ願いたい。 

(編集部松井) 


——今までじ巧がなされたタイト 
ルは？ 

「ザ*キング•オブ•フアイタ 
I ズ^」「ファイタ—ズヒストリー 
ダイナマイト」「アフタ—バ—ナ I 
1」「スぺ—スハリア—」「アウト 
ラン」「フアンタジ—ゾ—ン」など 
{すべてセガサタ—ン) 

——巧愤を巧ぅ k でおも重'興なこ 
ととは？ 

ゲ I ムの面白さをきちんと伝え 
ることだと思います。実おには、 
人によつて「何が面白いと感じる 
か？」が違いますので、結果とし 
て完全移植といぅ形をとることが 
ベストになると考えています。 

——巧が作装で苦巧される点は？ 

最も大変なのはメモリ容量の削 
減です。コンシュ—マ機の場合、 
コスト等の問題で設計段階からギ 
リギリのメモリしか積んでいませ 
んので、ア—ケ I ドゲ—ムの移植 


をする場合には、メモリ容 
* をどぅやつて切り詰める 
かが一番の問題です。 

-巧がされる上での「こ 

だわり」はありますか？ 
少なくとも、自分が自信 
を持つて他人に薦めること 
ができるゲームを作ってい 
こぅと思つています。いく 
ら売れても、いくら他人が 
面白いと言っても、自分が 
面白いと思えなかつたゲ— 
ムは移植候補からかしてい 
ます。また、移植する際に 
は自分が面白いと思った部分は何 
があっても完全に移植することで 
す。 

——お後じ、巧械じ閱することで™ 
何かがないエピソ—ドがありまし I 
たらお规かせすさい。 I 
•発売前から目をつけていたア I ™ 
ケ—ドゲ—ムがロケテストで巧に 
なつた。 

•個人的趣巧で移植していたゲ— 
ムがほとんど出来上がつたところ 
で版権元から版権元自身での移植 
がアナウンスされた。 

•納期直前、まが画期的な方法を 
思いつき、納期-週間前にプログ 
ラムの総入れ替えをした。 

•「マスタ—はいつでもいいです 
よ」と言われたので、正月にマス 
夕—を焼いた ( r 年賀』と書いて送 
った可能性アリ)。 

(时巧 ： 「RUTUBO games 」} 


最大4 人 同時じ キャラクタ ー が 
画面じ登場、左ちだけでなく上下 
じも大きく スクロール、 相当速い 
ゲームス ピ ード、 派手な エフ ェク 
卜等々 ……こうした 移植す る 上で 
の難問を本作品はものの見事じ嫂 
理し、ア ーケ I ド版じ劣らぬ クオ 
リ ティを セガサタ I ン上で再現し 
ている。 

このようじハィレベルな移植作 
品が出来上がつたのは、画面表示 
機能を高める「4メガ拡張 ram 
ヵートリッジ」 の存なが大きいの 
だが、作品を移植した制作者の 
「こだわり」 や「執念」が一番の 
要因なのではないだろうか。例え 
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I 商品と作品の 2 面性が 
最ち巧われる分野 

評 海外のゲームが日本じ紹介され 
3^るよぅ じなつて久しい。 SFC 時 
卜代も様々な作品が紹介されたが、 
その多くは「洋ゲ 1 H ク ソゲ！」 
/ のレベルじ留まつていた。この見 
方じ待つたをかけたのは、 SCE 
の洋ゲーレーベルの提唱からだろ 
，|1 う。今、家庭用のゲームの何割か 


は確実じ海外のローカライズ(日 


本語化)である。また PC では、 
WINDOWS の普及じより機種 
間の差異がなくなったことで、海 
外作品の紹介じ拍車がかかった。 

しかし、洋ゲー を 安いコストで 
そこそこの 収益が見込める、商売 
上の安易な道具として見る向きも 
依然として多い。自社でゲ J ムを 
開発するよりも、海外の作品を買 
いがけ、翻訳して販売する方がコ 
ストが低いのは当然だろう。しか 
し、 こうした 意識の低 さが、 先の 


「洋ゲ1=クソゲー」の図まを生 
んだ。また面白いゲ I ムでも、目 
本語訳やフォントの稚拙さなど 

で、元の魅力を削いでいる物も多 
、〇 

テレビゲー厶じは商品と作品の 
2面性があり、崇高な理念があつ 
ても、会社としてはビジネスとし 
て成立しなければ意味がないこと 
は確かだ。アクレイム、インター 
プレイなど日本市場から撤退した 
洋ゲ ーメーカーも ある。しかし、 


洋ゲーの贩売は海外文化の紹介で 
あり、書籍の出版などと同じく、 
文化事業的な意味合いがあること 
もまた 事実だろぅ。求められるの 
は人気声優の吹き替ぇの有無では 
なく、作家の眼差しを阻鳴し、そ 
の地域文化じ合わせて転換する姿 
勢だ。そこでここでは、これまで 
じ発売された洋ゲーの中から、日 
本語化で魅力が増した作品を独自 
じ選択し、紹介してみたいと思ぅ。 

(編集部小野) 











デッドエンドの紀望的なる怖がさらに増した。 


としては、つい資料を読み飛ばし、 
たんじアクションゲームとしての 
怖さだけを味わうことじなるのだ 
が、この点 3 DO 版では豊かな声 
の演技じよつて想像力を膨らま 
せ、「アロ I ン」の真の怖 さを 体 


家庭用への移植や続編も含め 
て、「アローン」 シリ ーズじは 
様々なバ I ジョンがあるが、その 
中でも 3 DO 版「アローンィン 
ザダーク」は、日本語版の上手 
さといぅ 点で群を抜いている。 

多くの AVG じおいて、ゲーム 
中じ登場するメッセージの多く 
は、謎解きの手がかりとして存在 
するのだが、「アローン」では恐 
怖の演出として用いられている。 
「アロ ー ン」の下地となつた クト 
ゥルフ神話(注)の主人公たちは、 
物語の過程で様々な資料を読み、 
宇宙の真理じ触れることで精神を 
病んでいくのだが、「アローン」 
も同様じ直接ゲ I ムじ関係のない 
背景資料が多い。ところが遊び手 


ア□ —ンイン"サダ—ク ( SDO 版) 


n 


ジャンル" AVG / メ— 力—"ポニ—キャニオン/機種" 3 DO / 
価格" ¥7, 800/ 発売日"^年 W 月？：；日 


真の恐怖を初めて握术 


I 


読み IT はしがちなメッセ—ジ群。 

だが「ア□—ン」の恐怖はそこにある。 

声の力で背 S 香巧の恐怖を初めて示した作品。 


験させてくれる。ちなみに こうし 
た演出は他機種版じはない。 

声優陣はいずれも超 ベテランを 
そろえており、特に広川太一郎、 
天本英巧が良い。広川の ナレ I シ 
ョンはいつもの「広川節」がみじ 
んもなく、遊び手を突き放した乾 
いた怖 さを 生んでいる。なるほど、 
ホラー の読み手と しても 一級品 
だ。 また 天本は、 ゴシックホラ I 
じ定番の館の主人役がはまってわ 
り、怪奇役者の面目躍如といった 
所だ。こうした声で膨らむ想像力 
が、遊び手をルィジアナ州の廃館 
デルセト、そしてラヴクラフト的 
な恐怖に誘うのである。 

発売元はポニーキャニオンだ 
が、翻訳はホビージャパン、翻訳 
監修は西谷史と、ゲ I ム側からの 
クト ゥルフ物へのアプローチと し 
ては最適のスタッフである。惜し 
むらくはマニュアルの作りが若干 
まっぽさを生んでいる点。もう少 
し ゴシックホラー的な雰囲気じこ 
だわつても良かった。とはいえこ 
のゲームが、数ある「アロ I ン」 
物の中でも一級品であることは、 
紛れもない事実だろう。 


7VT おお W お W 

「ルル」曰本巧顧制作元 

ブレイン前田社長に聞く、 

日本度のおり方 

その作家 tt と共に、日本 
語版のがわいでを高い評価 
を得た「ルル」。そのを 
「スノークイーン」「戦場の 
テデイ•ベア」と優れた作 
品を紹かして3るブレイン 
前田巧に、日本語版制作に 
おける姿勢を聞いた。 

まず算社の基本的なスタンスと 
して、海外作品の移植にこだわつ 
ているわけではありません。むし 
ろ世の中で自分のすべてをかけて 
何かを作ろぅとしている、まさに 
「作家」と呼ばれる人たちに光を 
当てて、広く紹介するのが僕らの 
仕事だと思つています。「ルル」 
を作られた□マン•ヴィクトル H 
プジュベ氏は、元々記録映画の脚 
本、制作じ携わつておられたので 
すが、自分の娘さんに本を読むこ 
との楽しさを伝えたい-んでモニ 
夕—画面上で読む本のスタイルの 
「ルル」を作られたんですね。こ 
ぅした人の作品を、ぜひ世に知ら 


(ま）クトウルフ神話： H.P. ラヴクラフトの創作による、が宇ちの邪神の恐怖を描いた作品群。彼の死後を多くの作家によって _ 

同じ世界観の作品び発表されている。主な作品として、 r インスマウスの影」「ダニッチの怪」「クトウルフの呼び声」他。 [88] 
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日本語化にぁたって原作の味を損 
なわずじ翻訳し、当時と可能な限 
り同じ声優陣でアテレコしたメー 
力 I の、心意気は推してがるべしだ 
ろう。現な、「モンテイパイソン」 
自体ビデオで日本語版が入手でき 


弊誌 U 号で取り上げられている 
が、ここでもあえて取り上げたい。 
というのも、この作品は英国の原 
作をアメリカ人がマルチメディア 
化し、日本語版として訳されたと 
: いう、文化の2重のフィルターが 

E かけられているからである。じも 
かかわらず元の味が少しも失われ 
ておらず、むしろ凝縮されている 
ように見える。 

& 原作は英 BBC 放送で制作さ 
卜れ、日本では^年じ東京じチャン 
ネル系で放映後、今もカルト的な 
f : 人気を誇つている「空飛ぶモンテ 
ィパイソン」をべースにした同名 
^映画。これを W 年が上たつた嘶年 
， H じ CD — 民 OM 化したアメリカ人 
^がいたのだから恐れ入る。しかも 



バカには Hia な SK 力の巧 


■英国の§4 
■文化の2重 r 
国極めて巧実一 


b を米国で作り日本！ aBa 。 

一重フイルタ—の元で、 

I 極めて巧実に i び再おされた極めつけの-品。 


ないじ等しく、手軽に吹き替えの 
妙を 楽しもうと 思えば、ほとんど 
唯一の作品であるだけじ、貴重な 
存在といえるはずだ。 

基本的には映画の内容を元に各 
種ミニゲ I ムを組み込み、ゲーム 
化しているのだが、この「翻訳」 
が極めてパィソン調だ。「死体遺 
棄ゲ I ム」など、米国のゲー厶な 
のじ英国のブラックで汚らしくシ 
ュールな感覚を良く表している。 
日本語版もそれじ負けていない。 
巧じ損ないの死体が「わしゃ、ま 
だ死んでない」などと咳く様は、 
フィルムの雰囲気をほんとうに良 
くまして おり、 「刑事 コロンボ」 
の「うちの カミさん が」、「ホ毛の 
アン」 の 「そうさな」 じ匹敵する 
名訳だと感じるのは私だけではな 
いだろう、いや私だけか。 

マニュアルの編集など細部の作 
り 込みも徹底して おり、 通常のゲ 
1ムの比ではない。加えて翻訳量、 
吹き替え量ともじ並ではなく、 ま 
さじバカをやるじはバカではでき 
ない ことを 示している。あえてマ 
ニア向けに徹した日米が方の制作 
陣じ敬意を表したい。 


しめたい。ですから、国内でも素 
晴らしい作家の方がいれば、同じ 
様な姿勢で紹介したいと思いま 
す。なにより、弊社は元々語学の 
出版社を巧体にしているので、出 
版社の立場からすれば、原作の気 
持ちよさを日本の文化にすり合わ 
せて翻訳することは当がのことで 
すよね。口はばったい言い方をす 
れば、日本語版制作とは「口—力 
ライズ」ではなく、「カルチユア 
ライズ」だと思います。 

テレビゲ—ムの日本語版制作じ 
ついてはな々な姿勢があります 
が、海外作品の紹介の早さに主眼 
を起き、日本語を-種の記号と割 
り切る考え方もわかりますし 、 S 
CE の洋ゲ—レ—ベルのような手 
まもある。その中で、僕らは原盤 
自体の制作にもかかわっていくこ 
とを 考えています。制作きだけで 
なく、人も出して制作の手伝いを 
しながら意思巧通を図っていく。 
ただ、日本向けに迎合した商品を 
強要することは絶対にしません。 
あくまで彼らが作るオリジナリテ 
ィに対して、僕らがどう協力でき 
るかを考えます。そのかわり、日 
本語版の制作については、ある程 
度自由にさせてもらう。「ルル」 
の朗読に音楽家の大貫妙子さんを 



面 












ゲームならではの生きた教ネオの巧示(戦場のテディ-ベア)。 


吨 ホめホじホいなんだ奉ホ 
は、もんを巧しま i / たが A つ 



ザんでは，巧寧が巧こえ 
ないかと巧をず《ホたした， 
ぞかおからな建くななれて* 
メガな*ポ幻とも4雜がとれ 
ません*ガイドを見荣っでな、 
が巧をなしとげられるえみみ 
ちなタホ々でず， 



解み渡 a を巧かどつ.巧みめ 
まんずへ A をこぶで t を， 


メーカー：アリアドネメディア/推種： WIN & Mac / 価格：¥4,800/発売日：196年6月28日/化、 
じ PS 版、 SS 版もあり。 PS 版は東北新社、 SS 版はセガから、共に¥4,800で'96^11月1日に発売 。 ) 


「ルル」(弊誌 U 号紹介)で一 
躍脚光を浴びたブレィンの新作で 
ある。「スノークイーン」は電子 
絵本、「戦場のテディ•ベア」は 
電子コミックの形態をとり、共じ 
インタラクテイブメディア上での 


役が語り部としての天本の持ち味 
を充分に引き出しており、原作の 
おとぎ話としての雰囲気を上手く 
出している。 

一方「戦場のテディ.ベア」は、 
第二次世界大戦の末期、ノルマン 
ディ上陸作戦直後の混乱した化フ 
ランスを舞台じ、テデイ•ベア 
(熊のぬいぐるみ)を連れてパリ 
の母親の元じ向かぅ少年ポ I ルを 
描いた物語だ。テディ•ベアじは 
ドイツ軍の新兵器に関する機密書 
類が隠されており、果たしてポ I 
ルは無事パリじたどり着けるのか 
…といぅのが主な筋立て。こちら 
はいわゆる有名声優が起用されて 
いるわけではないが、逆じ声のイ 
メ I ジじとらわれることなく、素 
直な気持ちで聞くことが出来る。 
また、セリフじ翻訳物特有のバタ 
臭さがなく、資料パートの訳も相 
当こなれており、安、むして読み進 
むことができた。 

どちらも声優の名前ではなく、 
原盤の作家性を一番良く伝えるた 
めの日本語版としての作りを貫い 
ている。その姿勢が良作を生んだ 
と言えよう。 


起用したのもその-例です。原盤 
ではプジュベ氏自身が声を当てら 
れており、普通は声質の似た男巧 
の起用を考えますよね。でも、大 
貫さんのせつたるくない声質が合 
うと思つたんです。 

完成した「ルル」の日本語版を 
プジュベ氏の元に持つていつて、 
日本語の声を聞いて頂いたとき、 
プジュベ氏が感激して涙を流され 
ました。声質も違うし、意巧もわ 
からないけど、根底に流れている 
物は同じだとそのとき強く感じま 
した。そういう仕事を今後も続け 
たいですね。 (談) 


他に声の出巧は矢島晶子と山□勝平。特 
w じ山口が□ボットを巧巧。 


物語ま現として独自の方向性を示 
そうとしている。最近の RPG . 
AVG の枠組みが硬直化している 
中で見るべき点は多い。 

「スノークイ1ン」は、氷の女 
王に也を奪われた少年カイを連れ 
戻すためじ、幼なじみの少女ゲル 
ダが旅をするという物語。原作は 
童話の大家、 H . C •アンデルセン。 
文章の朗読じ天本英世が起用され 
ており、俳優天本の真骨頂を見せ 
ている。天本といえば「が面ライ 
ダ I 」の死神借±役というくらい 
怪奇俳媛の顔が強いが、この作品 
ではみ年少女から老婆、トナカイ 
じ至るまで、多種多様な顔を見せ 
る。なじしろ登場人物すべてを一 
人で読み分けているのだ。この配 



囊にがずる直雲な眼是し 


国® W はアンデルセン、をちはエドガ — H ルサン作。 
■巧に作家性の高い原作を日本の文化にさわせて 
国翻訳した姿勢が化る。 
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I - 1 (ま）現をの新作はどれも一律3,000円だが、任天堂の巧までは新作の書き換え料は2,000円 

I 91 I 〜4,000円だった。 





最近、ローソンで売られている 
白色の SFC カセットをご存じだ 
ろうか。任天堂がローソンのマル 
チメディアステーシヨン(が後 M 
Ms ) の一環としてスタ I 卜させ 
た NINTENDO POWER 
後 Np ) の専用カートリッジ、 
SF メモリカセットだ。現時点で 
まだ設置数が少なく実物を見た 
方は少数だと思われるが、 3 ちま 
でに 6400 店舗じ配置予定、も 
うすぐ全国で目じする事が出来る 
だろう。これはフラッシュメモリ 
I 方式の特殊カートリッジで 、 M 
Ms が設置してある口 I ソンでゲ 
I ムの書き込みが可能という代物。 
実容量は班 MB だが、それを F ブ 
ロックと呼ばれる区切りで 4 MB 
ずつじ8分割してあり、1本の力 
セットじ複数のゲ I ムを入れるこ 
とも可能。ただしその場合は 7 ブ 
ロック、つまり？ SMB までしか書 


き込むことできない。一度 SFC 
で発売されたことのある旧作ソフ 
卜は1000円、 NP じより巧め 
て発表される新作は3000円 
建)で書き込むことができ、これ 
から巧じ1本ほどのぺ I スで新作 
が登場する予定だ。編集部でもさ 

つそくこの SF メモリカセットを 
購入、近くのローソンで NP を試 
してみた。 MMS にてゲ I ムを選 
択。 RPG 、 アクション、新作な 
どのジャンル別じ選ができ、決定 
前じ簡単な説明 
画面もぁり操作 
じ戸惑ぅことは 
ない。その後、 

名前と電話番号 
を入力 させられ 
るのが煩わしい 
が、入力は無事 
完了。後はカセ 
ツトと出てきた 


レシ I 卜をレジじ持って行って店 
員じ渡せば書き換えをしてもらえ 
る。書き換え時間は任天堂発行の 
ガィドブックでは3分程と書いて 
あるが、実際は慣れない店員のも 
たつきを合わせても2分弱で終わ 
った。しかし、店員じ説明書をも 
らえないかと聞くとそぅいったも 
のは置いていないと言われる。ガ 
イドブックや各誌のゲ I ム紹介な 
どでフオローされるようだが、旧 
作ならまだしも新作じは説明書が 



口 —ソンの MMS (マルチメディアステ—シヨン)。 
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タモツ Ml 黯黯驚黯 B 駭驚お： 

々 6 ち 8 $をちおおちをち 6 お:’ 

デーム々ィトルを十字ポクンの上下で遽んで A 


巧巧のゲームがある時は、まずこの選択面面から始まる。 


いる。「平成新.鬼ヶ島」「レッキ 
ングクルー靴」「同級生2」がそれ 
だ。さっそく巧天堂の2作品をプ 
レィ。タィトルからこの2作はア 
レンジ版と踏んでいたのだが、そ 
の内容はどちらも作り込まれた別 
物だった。まず「レッキングクル 
I 辦」だが、前作のすべてのレンガ 
を嫂すといぅアクションパズルゲ 
1 ムから、が戦型の落ちものパズ 
ルゲームじなっている。各色のパ 
ネルを縦か横じ3つつなげれば消 
えてなくなり4つが'上か連鎖で消 
えると巧手じ攻撃が加わるといぅ、 
一見単純なシステム。しかし偶然 
じよる連鎖を極力押さえてあり、 
どちらかといえば難易度は高い。 
不要なパネルはハンマーで壊し縦 
軸を調整でき、横軸もコンべヤー 
でずらせるため慣れれば思い通り 
に連鎖が組め、やり込めばそれだ 
け上手くなる奥の深さは「パネル 
でポン」などでのノウハウが上手 
く生かされている。-そして「平成 
新.鬼ヶ島」だが、スト J リー的じ 
は前作の主人公のお供の3おの物 
語から始まるサィドストー リ！の 
な作りで、' 前作で好評だった世界 



観を崩す事なく弓き継いでいる。 
しかしこのゲ I ムをただの続編に 
終わらせていないのは、 システム 
の全面的なホ父更でぁる。一度じ3 
つ程のコマンドしか表れないのだ。 
前作の総当たり方まの AVG とは 
打って変わり、コマンドの組み合 
わせや タィミング、 それじ随所じ 
ぁるミニゲームにょつてゲーム性 
が構成されている。その適度な難 
易度と娛楽性の高さはファンを裏 
切らない作りだ。 また 2作とも前 
作を同時が録というサー ビス 精神 
もうれしい。このような良質な内 
容であるなら、これからも他の名 
作の続編も望みたい。 


レクシヨン2」を 入れて、 さら じ 
「 FIZERO 」 を加えると1本じ 
^ものゲームが入つてしまぅ。 
少々変則的なところでは 「RPG 
ツク I ル」で作った自作の RPG 
と「メガテン シリ I ズ」のセット 
カートリ ッジを 作ることだつてで 
きる。これからも NP 自体の ソフ 
トライン ナップは利用率やオフィ 
シャル誌のアンケートなどじより 
変更されるので、次は何が入って 
くるのか楽しみだ。^ 

を年の名作ダ—ムたちが 
NP でぶみがえる。 

現 SNP には3作の新作が人って 


|-;V 


欲しい。 

さて、実際に書き換ぇを試してみ 
て思つたのは、パッケージではな 
く MMs の画面でゲームを選ぶこ 
とが意外に面白いということ。何 
度もいろいろなゲームの説明画面 
を見ながら、カセットの空き容量 
を計算して、あれでもないこれで 
もないと繰り返し迷う、それがな 
ぜか楽しいのだ。複数のゲームを 
書き込む場合、その組み合わせも 
楽しみの1つじなるだろう。実際 
じ利用してみると SF メモリカセ 
ットの容量は意外じ小さいことが 
分かる。よほど容量の少ないゲ I 
厶ばかり選ばなければ、大ホ2〜 
3本が限界だ。そこじどうやつて 
肖分の趣味と個性を表現するか、 
例ぇば「ス！パ！挑太郎電鉄 n 」 
と「新桃太郎た説」を一つのカセ 
ットじ入れて SFC 版「桃太郎コ 
レクシヨン」をつくることもでき 
る。 元々ファミコンゲームのコレ 
クシヨンである2本のソフト「ス 
1 パーマリオコレクシヨン」と 
「キヤラバンシユーティングコレク 
シヨン」じ W 種のトランプゲーム 
が詰まつた「ス I パートランプコ 
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巧だげの傑树の下、 

前人ホ到の化へ室々発進！ 

エロミミそれは表視の最後のフロンティア。この n — ナ—は、造お巧手&怪獣隱±の雨 a 义 
が、ウインドウズとい10巧巧げの機巧と共にソフトおを探索し、新たな情巧と文化的価値を 
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B 前回終わったハズのこのコ I ナ 
店 1、装いも新たじ再連載でありま 
評 す。新世代のハ I ドとソフトを迎 
3^えて、別世紀を目指す「エロ星 T 
へ NG 」 今年もどぅか一つョロシク。 
^ それじしても寒い！(と思った 
y ら雪降ってんじやん)人肌恋しい 
この季節、南サンもオナラをプゥ 
プゥしても笑って許してくれるよ 
I ぅなステキな彼女が欲しくなって 
しまいます . とその時。 


「そんなもんはいらん！家事全 
般と SEX しか女じは求めてない 
のじや U :」 との暴言が。誰だ誰だ 
そんな田鳩教授がヒ I 卜 up しそ 
ぅな 事を言ぅのは。オヤ君は南サ 
ンの少ない友人の一人、種旧君 
(巧登場、仮名)じやないですか。 
ナルホド槐論ではありますが韻け 
る部分もある意見ではあります。 
それを証明するのか、あの紫で フ 
リフリ の衣装の魔力か、男の夢の 


吹き溜まり、 エ ロゲー界でも家事 
と SEX の 「メイ ドもの」が花盛 
り。今回紹介する「無垢式」もそ 
んな中の一本であります。一目会 
ったその日から恋の巧咲く事もあ 
る。世界的なデザイナーである主 
人公は、自分の店で働いていたヒ 
ロ イン じ 目を つけ、彼女に多大な 
借金を背負わせたあげく自分の家 
でメイドとしてこき使います。掃 
除や洗濯などの家事や服飾デザイ 
ンを学ばせる他、巧は夜で色々ョ 

カラヌ事も教えちやおう . とい 

うこのゲー厶、でもあんまり働か 
せ遇ぎるとカゼと過労でダウン、 
どころか死んじやつたりするので 


御用、心、御用也。オマヶじ猫まで飼 
えてナカナカお得なゲ I ムであり 
ます。あれ？ 今回もぅ終わり？ 
いえいえマダマダ続くのです。 
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おをいきなり 《 酒み。男の巧逢った巧望全快！ 


そんな訳で今回は新春見開きス 
ペシャルであります。紹かするゲ 
1 ム2本目は「わるつリ(悪) I 
いたずら—」人気痴漢ゲ I ムの続 
編なのであります。前作で散々暴 
れまくつた主人公は結局逮捕、ク 
サィ飯を食つたりタンスや仏壇を 
作らされたりして(予想)再びシ 
ヤバじ舞い戾つてきます。今度こ 
そ真人間として生きようと誓つた 
矢先、彼の前じやたらとオッパイ 


やわ尻を触らせたがる謎の女(後 
じ中〇生と判明)が現れ、主人公 
の痴漢の血は再び燃ぇ上がり、電 
車で電車で電車で電車で Go!G 
〇 GoGo ! な日々が始ま 
つてしまうのです。南サンも仕事 
などで都也じ出る際、度々満員電 
車じ乗り合わせてしまいますが、 
たしかじこの混みようでは多少触 
つたりしてもバレないカナーなん 
て思つたりもします(小野さん情 
報じよると満員電車ではィザとい 
う時逃げられないのでプロは少し 
空いた車両を狙うそうだ)が、そ 
れじしてもこの主人公は一体全体 
何なのでしょう？ 電車やバスの 
中で女の子ひんムいてほとんど全 
裸じするは、後ろから前からガン 
ガンハメ倒すは、アンタこれもう 
痴漢でも何でもないがな一.こん 
だけやつても石ころ鴨子を被つた 
が如く周りは完全無巧だし。これ 
はきつと痴漢の国の夢のシベリア 



超特急。異次元ロマンスカー(あ 
けて くれ ！) なのでしょう。 さて 
回登場する女性は全 じ 名 。 OL 
や女子高生から女教師やムラムラ 
人妻、果てはレースクイーンやヤ 
〇中の巧の女まで登場。それぞれ 
じ難易度があり、ちゃんと下調べ 
しとかないとダ メなター ゲット も 
いたりします。特にヤッ カイな の 
が塾通いのお镶様。地下鉄で彼女 
じ手を出そうとした途端、おがき 
の MIB じポキポキッとやられて 
DEAD END 。 彼女はレテイ 
クル座人だったのでしょうか。ベ 
ントラーベントラ10 

しかしこのゲーム、痴漢シーン 
の楽しさじ比べて情報を集める仕 
込みの部分がイマイチなのが少々 
気になる所。ターゲットじ定めた 
娘の情報を雑多なそれらの中から 
抜き化し、 スト I カ ー よろしく彼 
女を追いつめていくイヒイヒウヒ 
ヒな暗い楽しみ方が出来ると嬉し 
かったのですが。よし！このゲ 
1ムを参考じボクも勇気を振り絞 
つて、痴漢じ トライ！ (& 逮捕& 
攝の中のプレイボール)と思った 
ら、雪で電車止まつてました。 


匿蓄爹圏 



最後に紹介するゲ I ムは「聖翼 
学園 seraphita」o 都合じよ 
りこれだけ W 版のソフトです 
(注)。まあスタトレ TNG じ力 I 
ク船長やマッコイがゲスト出演す 
るようなものと考えてください。 

本作はとある学園の女子寮を舞台 
じ繰り広げられるラブコメ風ゲー 

ム . なのですが、なんというか中 

登場人物の 8 割方がシ I メールと8^ 
いうかアンドロギユ ノスと いうげ 
か、とじかく女性なのじちんちん jjl - 
ががいていたり、 クリリン (愛称 )； g 
が肥大していたりと、そんな人た W 
ちばっかのゲームなのです。結果い 
画面には何本もの肉柱がそびぇ立^ 
つちんこと精液のエレクト リカ ル I 
パレ ー ド。 ストー リ ー 前半こそ キ恥 
ャブラー並のお寒い笑いなどでコ 
メデイー調じ話が進んでいきます 
が、後半主人公のイトコが登場し W 
た辺りからやけじ シリアスな 展開 W 
となり、 プレイ^^^ -1 側をしんみり健 


凶 










，巧较义 （みなみ-としひさ） …造お助手&怪獣博±。なんで 「 A 女 E 女」終わっちゃうかなあ。悲しいです。あとミニスカポ I 」 
[9*5 1ス！ちょっと增えすざ。今年の目標はエ□ル説執筆と AV 監督。関係ないけど=浦あいかさん結婚おめでとラございます。 


亦総務部庶讀 

第 


ジャンル" SLG / メ — 力—" h . 巧 
p\ 推種 U WIN / 価格" ¥880 
0\発売曰 U 峯8月8曰 


3本目じ紹介するのは、出 まし 
た：！： 今回南サンの一押しソフ 
卜、「総務部庶務課」でぁります。 
南サンの考える長年の謎の一つ 
じ、「サ ラリー マンつてどんな仕 
事してるの？」といぅものが あり 
ます。今まで一度も会杜勤めした 
ことのない私としては、サ ラリ！ 
マンのイメージは昔読んだ檐田ま 
さし大先生の「かりあげクン」 
「フリ テンくん」のま ま。 あの机 



に山と詰まれた書類は一体何の書 
類なのでしようか？ともあれ W 
歳^^上制服マニアの南サンじとっ 
て会社はドキッ！ OL だらけのワ 
ンダ I ランド。仕事しなくていい 
ならぜひお邪魔してみたいです。 

それではゲ I ムを始めてみまし 
よう。まずはジャケット裏の制服 
のポリゴン CG じ興奮させられま 
す。ポリゴン？ そう、このゲ^~ 
ムのグラフィックはすべてポリゴ 
ン CG なのです！私、このゲー 
ムでポリゴン表現された精液を初 
めて見ました(でもちよっと薄す 
ぎない？)。ゲ I ムの内容は簡単 
至極、新入社員とおる君……じゃ 
なくて水野裕美チャンを2 力 巧の 
間み っちり 指導していっぱしのヤ 
リ手 OL じ成長させるというも 
の。巧めのうちこそお茶くみや会 
議室の片づけ程度の仕事しかでき 
ませんが、仕事スキルが up する 
じつれて社内のネット管理やマル 


秘書類の処分など重要な仕事を任 
せられるようじなつていきます。 
そして勘所のセクハラパート。肩 
やお尻じ触るのは日常茶飯事、時 
じは足を踏んづけたりハサミでお 
どしたり、傷害事件じ発展しそう 
な斤為もあります。これらのセク 
ハラで上昇するパラメータの状態 
で、 SM •投稿 •フユ チの3種類 
の調教がムービー付きで楽しめま 
すが、あまりオィタが過ぎると仕 
事じ嫌気がさして会社じ来なくな 
つたりする(ちなみに遅刻3回で 
ゲームオ1バ ー) のでこれまた如 
減が必要。調教メニユーは一部を 
除いてどんな時間じも設定できる 
ので、「強制ミ ニスヵ 勤務」の直 
後じ昼飯とか、「マン巧コピー」 
直後に飲み会といつた ス ヶジユー 
ルが組めるのも加虐、心をソソられ 
てどうじもこうじも E 感じです。 
ところでこのゲーム、調子に乗つ 
てセクハラで上げられるパラメー 
ターを全部上げてみたら、育てて 
やった恩も忘れて SM 社長の愛人 
じなつてしまいました。部下じ出 
し抜かれてしまう中間管理職の悲 
哀を見た気分であります。 


とさせます . が、内容が内容だ 

けじまるで「寅さん」の登場人物 
全員がフリチンみたいな感じで、 
笑ぅに笑えず、泣くじ泣けない何 
とも中途ハンパな印象だけが残り 
ました。 

さてさて 昨年はギャルゲ ー ブ！ 
ムが飛び火して、エロゲー界じも 
恋と稽の嵐がかき荒れましたが、 
せっかくの「ゲーム」なんですから、 
今回紹介したよぅなとんでもない 
設定やバカバカしいシステムを持 
った、ちょっと他では出来ない 
「モノ」がもつと出てきて欲しいも 
のです。それでは今年 もエ ロゲー 
が楽しく遊べる平和な年で ある こ 
とを願つて。オヤスミナサィ。 












ま写を取り込んで自作した 
力ード巧。40年口ーンで 
宇宙がを K つてな売して雀 
の涙の儲けが宇宙ミち賊の» 
»でパーになって拓巧で首 
を括る某旅人 RPG を巧が 
とさせるぺーソスおれたゲ 
-ムですね。 


り 


「おおどろぼうホツツエンプロッツ」は巧巧じやなかつたかしら(巧を県 zenith ) 


(松井編集員/プレイ時間8 
時間)。う—ん巧今心。確率統 
計をもつと勉強しておけばよ 
かつたと今さらのように悔や 


む小野一冊丸ごと、ゲ—ム批 
許さん(^?歳、独身、人生は 
山 ありハ 合 あり 納期 あり)でし 
た。 


0 



ぁる日小野-冊丸ごと、ゲ 
—ム批評さん(お歳、独身、 
人生は常に締切 3 日前)は考 
えました。いつも人様の作っ 
たゲ—ムを批評しているだけ 
では、申し訳ない。-度自分 
でゲ—ムを作ってみれば、開 
発者の苦悩が体験できて良い 
のではないか。というわけで、 
極めて発作的短絡的にゲーム 
を作つてみることにしまし 
た。 

いざゲ—ムを作るといつて 
もコンピユ—夕の知識が Ms 
XID OS にも満たない身じ 
とっては大変です。某社のぺ 
—パ I AVG に 3 回連続巧っ 
た身。何か身近で良く知って 
いて面白そうな題巧……なん 
だゲ I ム批評の編集作業をゲ 
—ムにすれば良いんじゃない 
か。しかも力—ドゲームだつ 
たら、まず紙とペンだけで作 
れそうです。なんか貧乏で楽 
器が買えず、スティックだけ 
買つてドラムの練習をした加 
卜ちやんみたいですが、ホ貧 
常に飽食を砕くです。 とりあ 
えずル—ルを考えてみまし 
た0 


最初に力 I ドをおって、山 
化から-枚取って編集者力— 
ドがあれば場に出して、後は 
山化から手化を補充しながら 
「原稿を害く」カードを出し 
ていき、規定枚数(ぺージ担 
当分)に早く達した人が勝ち。 
最初から規定枚数に差があっ 
た方が不公平で生っぽいぞ。 
お助け力—ドで「ライタ—に 
発ま」とか、「寝てしまう」 
「担当ゲ—ムが大作 RPG 」 
などの力—ドで邪魔できれば 
面白そうだ。んでもって誰か 
がゴールしたら、巧った手持 
ちの担当ぺ—ジ数で順位を付 
けて、でも規定夕—ン内に 
誰もゴ—ルできなかったら、 
発売日が遅れて全員ペナルテ 
ィ。なんだかミルボ—ンのよ 
うですが、まあ気じすまい。 

というわけで完成した力— 
ドゲーム「誰が-番優秀な編 
集者かゲ I ム(馬車馬のよう 
に働け)」を遊んで批評して 
もらいました。「バランスが 
未調整でゲ—ムとして成立し 
ていない。企画ではなく調整 
が重要であることを再確認し 
た。次回作じ期待したい」 


いい加な、街で見かけたシリーズをやめてもらいたい。 
もう見たくもない（をな県 Koji ) 


困 

















TETSUHI 


KIKUCHI 


トレジャーという硬派なメーカーで 
妥協のないゲーム制作を目指し、 
精力的に巧醒している巧地氏に聞い] 


pm 今 M のイラストのコンセフトを教えてドさい. 

A 1. 巧な力と遊びむこそゲームの源。ゲームの 
"巧巧"と"住人"を感じてワクワクした時の 
巧巧なパワーを表現したいとおった。でを、 
巧任かだけじゃダメだって事を巧感してる。 

今い1は「ソフト巧獅染」ですが、今ゲ-ム 
は飽をの時化に入り、淘汰が始まっています 
こういったが況じっいてどうちえられます 
か？また、お-近のゲームじっいてをえられ 
ていることがあれば巧えてドさい 

A 2. なんかいろいろな意味で、スタイルび制作を 
お売をまけまち、内容までを W 画に似てをた 
なち、と…。ただ、映画と同じな6ゲームな 
んて化要巧い訳で、ゲームの良さってのを見 
失っちゃいけないとおラ。あと、巧ホはゲー 
ムだけでなくが作ちやを巧にもが要だと思ラ。 
資本を巧び業巧の進化にお影巧を及ぼさない 
で巧しいとがりつつ、ただ今は自分び巧なさ 


今年のゲーム業巧。 

映尚や TV 、 作品など摄近なておもしろかっ 
たものがあればおえてドさい 

A 7. 巧外のほおを組。これで巧びまはレーザーを 
大煮圏ち入を化巧けにも耐え6れまず（モミ度)。 
フィギュア巧係を巧巧ね6ず。映画は、最近 


れないよラあび<のみ。最近のゲームについ 
ては…自分の首を絞めるのでパス。 

が地さんがゲ-ムを作られる際にを:興だと考 
えられていること、また気をつけられている 
ことがあれば巧えて下‘さい 

A 3. 重要なのは立場と責任の 認識、 そしてまと巧。 
気をつけたいのは巧かな 情 巧とタイミング。 
^^^要なのはそれを実巧ずる巧® I 力…。 

GE 1 期地さんがが辨ををけられたぶ、また注お 
れているアーティストなどいらっしゃったら 
巧えてドさい: 

A んミち 目も影響も巧がも r 頑おつてる人 J すべて。 
同業者な6カプコンさんと、ライバルの近巧 
巧 信 姓。 

E 3 今、ゲ-ム制作な外でしてみたい化窜などあ 
ればおえて下さい 

A 5. お巧さん。まち、いろいろと、ね。 

E 3 今、なっていることや巧味があるものなどあ 
ればあえてドさい。 

A 6. 何かになるほどの時巧び巧いのび巧を。興ほ 
びあるをのはネット、□ボット、科学 情 親、 


めつを0さつぱ〇…。 

[ glil ごち分の巧わられた作品で一きなものは 
何ですか？ 

A 8. どれをま楽をなにした伸店!。順巧は付け6れ 
ないでず。 

FPW 親化さんのみで.一巧屯、じ巧っているゲーム 
は何ですか？また、その巧みをあえて下さい。 

A 9. ストーリー運びび瓶ゆなヘラクレスの巧光川、 
無骨でストイックな巧巧とシステムそしてパ 
ランスのバトルテックや□ポットコンストラ 
クシヨン、巧舍で tt 大な巧巧を語0がけるガ 
ンフ□ンティア、フアイネストアワー、レイ 
フォース、舊香紅蓮巧、ちと□マンと冒巧む 
おれる熱を巧巧巧の宇宙モノ、スターラスタ 
一、ステラアサルト、スターフォックス、そ 
してスターク ルーザー。 どれを同を一ま！ 
化にをち々あるのに…。 

PROFILE 

巧化お彥：（株）トレジャー設立メンバーの下っ端（自称）。 
ガンスターヒー□ーズ、幽遊白書〜魔強統一戦〜、ガーディアン 
ヒー□ース、ゆけゆけ！トラブルメーカーズ等を手びける。近曰 
同社最新作の情報を公式公開予定。ペンネームは「はん」。 


曲 











ちなみに某誌某コーナー担当ライターとそのお仲間びご来場。入り口付近でし 
さりに「つまんね一」を連発。いいたいことびあるなら中でいえばいいのにね。 



L 、 が 











編集部の人たちは結 巧、 真面目な 
話をするつもりでいたらしいのです 
が、私とがっぷ氏じ話を間こうとす 
るのがそもそも間違っているような 
気がします予定 じな かった第4部 
に入って、巧巧編集部の人が元気に 
なったのは、いつも巧仕事をしてい 
るからなのだろうけど、こちらにし 
てもお客さんじしても迷巧な話なの 
では、と思ったけど、お客さんも楽 
しそうだったので、それはそれでい 
いのかという気になりましたちな 
みに結 巧 出すっぱりで、かなりラィ 
ブのお巧にもたったような気がする 
のですが、-がどんなお礼をして< 
れるのでしようか今のところ、会 
場のロフトプラスワンでかみ食いし 
たのはただでしたが、それからなん 
の音げホもありませんもしかして 
あれで おわり なんですか 












プレゼントのお巧 s せ♦バーラムのご犀煮により、 r 臣人のドシン」おはがきを3巧一組で10を巧にプレゼント，巧しい 
方は、ゲーム化郭巧集部 r このゲームのために N 64男います」なまで魚めがりは3巧ホ日です、， 



方でぁる。話は飯田氏が現な制作 
中の N ; s ソフト「巨人のドシン」 
を中、心じ進んだ。氏自ら制作した 
同作品の紹介ビデオなども会場じ 
流れ、また「太陽のしっぽ」じつ 
いての感想を述べた女性じ「まっ 
たくその通り。何もいぅことはな 
いのでこれをぁげます」と「巨人 
のドシン」絵はがき (プレゼント 
有り欄外参照)じサインをして渡 
すなど、一部とはまた違つた和や 
かな雰囲気で会は進んだ。 


続いて行われた第一二部は、ここ 
何号かじわたりお送りしている 
「ソフ倫問題」。舞台上じは本誌小 
野副編集長と、ラィタ I の田中裕 
氏が登場。同じ高校の先輩後輩コ 
ンビがソフ倫問題の経過と最新情 
報を伝ぇる場だったのだが、一部、 
二部が長引き、開始が非常じ遅れ 
てしまつた。しかし帰るわ客さん 
は少なく、どれだけこの問題への 
関、むが強いか、編集部一同身をも 
って感じたのだった。ここでは関 
係者の飛び入りな 
かと話上真右本 どもあり、一部、 


b つ巧ょち刹ょま 

則がと 1 む！？も咕 どもぁり、 一部、 
獅峽伽巧ホ削左こ部とは別のかた 
説3技巧認ちの盛り上がりを 

ベー写真ち長！^中。 專ホで、，-こ〇 卜こ 
す第（写。おい田長見ゼて t *'- ま"'- 

氏か^部？織熱、^じ質問する方 
写を子 I 二ら斎3夕副 

のた巧をまは第ィ巧 こ 
上れぷ元止側なラ小 I i — ij 


う —r ， 

一^ 

.敏 S 


を< 




が多かったのも印象的だった。 

チ定の内容を終えたのは午前零 
時近く。最後じ再びがっぷ氏、岡 
元氏じご登場いただき、「第一回 
ゲ J ム批評 ライブ」 はめでたく終 
了…のはずだつた。しかし、残つ 
た数十名のお客さんが席を立とう 
としない。そうこうし ている うち 
じ第四部へ。最初は各編集部員の 
紹介などでわ茶を濁していたが、 
徐々じ酒が回り始めた一同。 なぜ 
かゲストの岡元氏が司会を続ける 
中、がっぷ氏は某人気 SLG や某 
美少女ゲームじ関するヤバイ話を 
実名でし始め、小野副編集長はお 
客じいきなり説教を開始。編集部 
松井は何を言うじも「ゴメンナサ 
イ」をつけ、古圧はビルの階段で 

み.一 寝込む。山内じ至 

事，<論っては、トィレ 

で^で「ゲ—ムで心 
y パ ^ 
落ち§始末。 
そんなこんな 
で閉店の午前 
4 ^ ^ ^ 

のだった。ま 


©がっぷ！器 

その日斎藤編集長からいきなり新 
宿にこいと言われ巧はいま化事がた 
いへん忙しいのでがだと言いました 
予告に害いちやつたからタメですそ 
れに S 人もさが入れば良いほぅだし 
編集部のひとたちとがみ屋で嚷つて 
いることをそのまま W 分も話してれ 
ば大丈夫といわれ、本当じそのとお 
りじしましたでも斎藤編集長はゥ 
ソをつきました行つたら座る場所 
もない程で、結局始発でそのまま化 
事場へ戻るハメになりました巧が 
巧つたことはすつかりちれましたが 
岡元のケンちやんやお集部のひとた 
ちは2時を過ぎてから異常な巧り上 
がりを見せ、話の内容が意巧不明じ 
なり小巧さんが関西弁で客じ巧不尽 
な説教をしていたのがちょつと面白 
かつたです平日だといぅのにおま 
えら5^時過ぎたらさつさとかえれ 












を目の 『 F, 斯』ついに発売 
フタを開ければ大ヒット！ 

ソフ倫脱退じよって正規流通の 
道を閉ざされた サィレンスの 「V 
IPER F — が」(が下、 『 F — が』 ) 。 
のちじ同作品の主幹流通会社とな 
ったホビ ボックスが 大手流通会社 
から取引停止を宣告され、 サィレ 
ンスが 窮地じ立たされたことは前 
回お伝えしたとおり。 

発売を目前じ控えた秋葉原のシ 
ヨツプやフアンの間ではさまざま 
な情報が乱れ飛んだようだが、フ 


夕を開けてみれば「手を引いた」 
のは当の流通各社と一部のショッ 
プだけ。 U 巧 W 日、 「 FIW 」 は何 
ごともなかつたかのよぅじ全国の 
ショップで発売された。 

その巧回出荷数はなんと2で6 
〇〇〇本。 これは VIPER シリ ー 
ズ過去曇局の数字であり、昨今の美 
少女ゲ I ム業界の現がを考慮すれ 
ば、間違いなく大ヒットである。 

秋葉原のメッセサンオーでは1 
店 だけで 2000本を売った。同 
店の大川大巧氏は次のようじ語る。 

「最初は化入れすぎかとも思つ 


たのですが、年末までじ2000 
本すべてが売れました。ここ最近 
ではいちばんのヒットですね。ま 
た、息の長さも特徴的で、現なリピ 
1 卜を かけているところですが、 
やはり品薄状態です。取り扱い店 
舗が減るのではといった嗔もあり 
ましたが、結局、秋葉原では一部 
の大手量販店^^外は扱ったよぅで 
すから、客がすべてぅちじ流れた 
から売れたということではないよ 
うです。むしろ、発売直刖の扱い未 
定騒動から、ユーザーが危機感を抱 
いた結果といつたほうがいいでし 


よう。もっとも平常どお化に流通し 
ていれば 3 で〜 4 で本じ速してい 
たのではという気もしますね」 

他のショップの反応も慨ね似た 
ようなもので、 W 年の年末商戦で 
は間違いなく目玉のひとつとなっ 
たわけだ。 

同樣じ「意外だった」と口じす 
るのはくだんのサィレンス中村謙 
一郎氏。 

「平常どおりじ流通したときの 
チ想売り上げよりは確実じ下回る 
だろうと思っていましたが、数字 
的じはかえって売れました」と巧 















rF -40 J 発売に揺れるソフ偷 


ソフ倫♦巧巧だより 


1、アリスソフト•理*について 

ち橡姆 S ♦会化でわりホナアリスソフト（法人名：»チャンピオンソフ 
卜、け表れ»お/白木*赛度）ですが、アジスソフト測の希 a じより、平 
巧9年10巧3 0日たがて当植清麵事の»をを*事会巧に表明されホした， 

a 巧につそホしては、アリスソフト«の»«の事情のた A との事でした • 

当！!街理事をでは、再^に«り、«♦•の！•銃た化しで见*したが、ア 
リスソフト侧の*ホが® く、この辞任表明 tr 巧け入れる♦に巧ぶりホ L た. 

か M されの»様にがして、 * 事会化が巧期途中で>をし*した A は、当 
维梅 a 事一同遣《に巧じホ十， 

化し、アリスソフトは今後も今まで ii り、を臭会化としての巧»をして 
いくとの> で Vfc ,. 

任 iWii やではございホナが、 W を表明が年来で A る♦や n ■事のを期も 
後5か月でわ.るぶも考慮して、 A りの*♦—巧で娜力していこうと考走て 
ぉりまナ* . 

ク♦まじて,は、理♦一同、を期满了までさ機溝の運當のたわ、より一眉 
巧力していく;所存でみり*十， 


2、ホ gum 会な解を並び《畐》力♦を餐録扇除につぃて 

平ぶ9年.10月2 8日（火）にを®«通雜 K 会が晒傷され*した， 

その席上でホ巧顧 M 会化より、蒙 ♦« 麵がござぃ文して、夕巧 Wa 顆阳 
会化でわります W コーラルホーシャンが当檐溝流通]会化としてす適任 
であるとの tt 雇がごぎぃホした， 

㈱ コーミルオーシャンは、先日当樣構会 H として違反巧 At 巧ぃ、当機 
梢 W な巧貝をにてか巧された化分巧みを不服とし、9月に巧をした会社の 
当«構の春直を巧なっでぃなぃ新ホソフトの g 襄巧》を巧っており、違巧； 
法》を»ま丈て,ぃる fltilHW 会が:としてこの嫌な巧為は当樣卿にザナる背 
化巧為と见なされても化方無ぃ事でわり、 flint してす達巧でわるとぃう 
事での* JI ■が化の巧 a 会化よウ學がりホした， 

当檐構理事をでは、«コーラル♦—シャンけ表*师か/♦藤»太郎巧に 
本«巧«>会の席上で事案»»を巧ったところ、 g 赛巧«を進めてぃた事 
夕を巧わられ4した， 

それちを g まえ、当橡稱理事会は ㈱ コーラ ルオーシャン側に10月2 8 
日をなて、’:ホ通顆枯会化の«巧を g 吿致しました， 

また、当日のを B 度通 « K 会におぃて、巧わて«1通»力会お:としてがホ 
ビボックスれ表か!*み/貪瓣} t を巧が出席もれホした. 

瞄ホピ;ホックスは*巧ホ a 巧«をかめたた A 、 今固のを nWii « R をに 
出席した;いをの要!•がわり、本をに出席して頂#ホした， 

しかしながら、本■前に上記の g ぶ会化のホ A を R りか 
う>をぶ W 者を JI に直言されました/ 

この巧 t により、当檐構理事さのみ■のな果、 ㈱ ポビボックスを巧 
力会社とレ* rfgliiMIW ? 巧びじ今獲の全®巧«»談会の席にはお巧びしなぃ 
，にな。たした • 


らしつつも、自らの判断が正しか 
つたことを再確認しているようだ。 

r 『ゲ I ム批評』の記事を読んで 
買つた人も少なからずいたようで 
したが、ユーザーじしてみれば 
『欲しいモノを買つただけ』といつ 
たところでしよう。なかじは勘違 
いされていた人もいて 『もつ とモ 
ザィクの薄い過激な作品だと思っ 
た』という声も聞こえてきます。 
しかし、こちらからすればメーカ 
1が責任を持つて売るという原点 
じ立ち返つただけなんです よ」 
サイレンスじは『ソフ倫脱退お 


めでとう』というフアンの声も寄 
せられたが、それでも中が氏は 
「ソフ倫は必要だ」というを勢を崩 
さない。 

「 FIW 」 をはじめサィレンス 
の作品を一手じ引き受けることに 
なつた流通会社ホビボックスの反 
応はどうか。 

「ある流通から巧害を受けまし 
たよ。ショップじ対して『警察沙 
汰じなるから…』というんです。 
我々はメーカーの保証書、でが一 
の場合の返品の覚書を必要なシヨ 
ツプじ提出しました。ソフ倫シー 


r ソフな f 局だより 


夢 f f 

j とを！たため卜 


ラルオ—シヤンの流 i 巧解任理をについて、同社が 


の舍業を行つていたことを！たためとしており、 n I ラル社の S い分とは巧をつている。 V 


これまでの巧誌と 
ソフ倫巧題 

が年 5 月" 人気育成 SLG の続編 
「卒業 n 」 び、飲酒.喫煙 CG の描写 
などで当初 W 禁、後に R 指定を受け 

る。 (2 曼 

^ 年8月〜月；： ヘキヴ制作のソ 
フト「女巧降臨」ザ、 D •日•との著作 
権問題などび原因で流通各社び扱わ 
ず、 I 部店舗を除いて発売びでさな 
くなる。 ($2号) 

^ 年 7 月〜 8 巧" ヴイレンスの 
「 VIPER イラストレーシヨンズ」 
修正指示に対する広告掲載を巡って 
ソフ倫理事会び關かれるび、同持に 
-部役員メ—力 I の審査状況のなさ 
も問題となる。 (巧 号) 

W 年 9月〜 n 月" サイレンスびソ 
フ倫を脱退し、新が 「 F — W 」 の発売 
び宙に浮く。その後流通はホビボッ 
クスび行ぅことになるび、同社びソ 
フ倫の偽力流通会社から外され、大 
手流通各社から取可停止を受けた為' 
店舗間で rF — w 」，' の扱いを巡って混 
乱び起こる。(化夕) 

今号 


ルがないソフトは絶対じ扱わない、 
という所もありましたが、結果的 
じは約9割の店舗が置いてくれた 
んです。 ソフ 倫が少しずつ浸透し 
ていることも実感しました。嬉し 
くも あり、頼もし さも 感じました 
よ。だからこそ、内部な革を会員 
の皆さんにお願いしたいんです」 
とホビボックスの倉崎克之氏は今 
回の経果を分析しつつも、業界の 
不をを危惧している。 

「最初じ嫂分を受けたのはホビ 
ボックスでしたが、結局、うちと 
協力関係じあったコ I ラルオ I シ 
ャンもソフ倫の流通協力会社から 
外されてしまいました。これが関 
係各社を動揺させているんです。 
しかし、これも考えようじよって 
は大きなチャンスといえるでしよ 
う。メーヵーが作品の流通じ不を 
を感じたということは、ソフ倫改 
革の大きな原動力じなるはずです 
から。事実、理事会内部の崩壊も 
始まつていると聞いています」 

実は 『 F — 您発売を前後しで、 
ソフ倫内部でいくつかの動きがあ 
ったのだ。 

ひとつは前述のとおり、コ！ラ 









ルオ I シャンがソフ倫流通協力会 
社から排除されたこと。当初 「 F — 
が」を扱う予定だったコーラルは、 
サィレンス 問題でソフ倫を追われ 
るよりも内部から改革した方が得 
策として 「 FIW 」 流通からおりた 
経緯がぁる。昨年のち说日じ行わ 
れた全国流通懇談会の席上、理事 
長権限という一方的な手段で流通 
顧問を解任され一流通会社の地位 
じなったことは前回までじ報じて 
いるが、今回はその資格すら奪わ 
れ、ソフ倫加盟各社との ビジネス 
ル I 卜を 事実上失う形となった。 

ちなみじ、この懇談おのなかで、 
コーラルがサィレンス問題を含む 
ソフ倫な革じついて後日新たに意 
見を述べる場を与えられることに 
なっていたが、ソフ倫を追われる 
ことじなった今、その約束が果た 
されるかどうかは未定のままだ。 

そしてもう一つ、ソフ倫を揺る 
がす『事件』が起きた。アリスソ 
フト、姫屋ソフト(シーズゥ卫ア) 
の理事辞任がそれでぁる。両なは、 
共じ固定ファンをつかんでいる人 
気メーカ I で、ソフ倫創設にも深 
く関わつてきた功労者的存在だ。 


なぜ、この時期じ理事を辞任す 
る ことじなつたのか。 アリスソフ 
卜の長谷川吉孝氏じ話を聞いてみ 
た。 ‘ 

「本来なら任期満了まで務める 
というのが筋なのでしょうが、本 
業である会社の業務が忙しくて協 
力できないというのが大きな理由 
です。内部でもめたとか、ソフ倫 
の方針じ従えないといつたもので 
はありません」 

あえて繰り返すが、弊誌はソフ 
倫の存在そのものを批判している 
わけではなく、中枢たる理事会全 
体が腐敗していると指摘している 
わけでもない。また、業界関係者 
のなかじ「内部から改革するなら 
長谷川さんしかいない」と語る人 
が少なくなかつたのも事実である。 

「理事会が『ゲーム批評』の取 
材を受けない、殻じ閉じこもつて 
いるという批判じ対しては、客観 
的じ見て仕方がないと思います。 
いろいろと批判されて信頼関係が 
崩れているわけです から…… 。根 
本的な問題は、加盟メーカーがソ 
フ倫のゴタゴタを自分たちとは関 
係のないものと思つていることで 


す。本来、 ソフ 倫というのは加盟 
メ ー カ ーが作つたものですから一 
、む同体であるはずなのじ」 

さらじ長谷川氏は、警察等の摘 
発に対する窓口としてのソフ倫の 
有用性を力説する。 

「公権力から一定の信用を得て 
いる組織という意味では間違いな 
く必要です。ソフ倫認定ソフトが 
公権力に目をがけられた場合、ま 
ず警告という形で事務局じ通知さ 
れ、その後制作メーカーと協議し 
て今後の方針を決めるということ 
ができます。しかし、非加盟メー 
力 I の作品は、すぐじ公の知ると 
ころじなります。そうなると真つ 
先じダメージを受けるのがショッ 
プですね。それでショップが美少 
女ゲームから手を引けば販路はあ 
つという間じ縮小することじなる 
わけです。小売りや流通が手を引 
いてもユ I ザーは欲しがるかもし 
れません。それでも裏ビデオ業者 
のようじ規模縮小の一途をたどる 
ことは明白ですね。美少女ゲーム 
を『芸術』として対抗するつもり 
はありませんし、会社の運営とい 
う面では慎重じならざるをえない 



わけでホ。，が黙を守る化盟メトカ《遺、、 
1は直揚被萬を被つているわけで- 
はないのですが、 そのなかで時間 
やが力を割いてソフ倫を化しいも 
のじしていこうというのは大切で 
す。殻の中に閉じこもつた平穏よ 
りは、不安定ながらも均衡を保つ 
ような運営の方が公正だと思いま 
すよ。 もし 殻が爆発して しまえば 
共倒れですから」 

最後じ「御社が率先して改革す 
る意思はないのか」と聞いたとこ 
ろ、 「難しい」との返答が あつた。 

その「難しい」がどこまで難し 
いのか。額面どおり事務局が東京 
じあるソフ倫に、関西のアリスソ 
フト から参加するのが難しいのか。 
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デイ—才—フアンか S の意見と 
r ケ—ム批 Bw か6の 


-連の問題と作品の 
内容は無関係 

さるに月 W 曰、新宿□フトフラ 
スワンにて卜 I クシヨ I 「ゲ I ム 
批評ライブ」び開催されました。 
本誌連載陣を迎えたトークに加え 
て、ソフ倫騒動に関する報告会+ 
質疑応答の時間を設けられ、その 
際、真剣な質問や意見交換びなさ 
れたことを報告しておさます。 

当曰、会場でご意見を戴いた林 
健生さんから、後曰、編集部に意 
見をまとめた FAX び届いたので 
少し紹介してみたいと思います。 

「私はディ—才—の大フアンで 
あり、『ディ—才 I の作品も志が 
高い」といいたかったのです。特 
に『巧獣戦記』「巧」シリ—ズの 
ディレクタ—である広崎悠意氏の 
作品は氏曰く『$2禁ゲ|ムといぅ 
ジャンルだからこそ、伝えられる 
ことがある」というポリシ—にあ 
ふれていまず」「デイ—才 t の作 
おには売れるだけの志があり、単 
棘な壳り文句で フアンを 引つおつ 


たり、規制を逃れて売れているの 
ではありません」 rr $2 禁ゲ—ムな 
どなくてもいい」という-般ゲ| 
マ—をあおるような報道じならな 
いようじ期待したいと思います」。 
Z ^ H び林さんの発言の大意です。 

編集部および執筆者の共通見解 
としては「ディ—才—の制作スタ 
ッフ、また会社全体を非難するつ 
もりはない。なおさら『^禁ゲ— 
ムはなくてちいい』といラ考えは 
-切持つていない」ということに 
尽さるで しよラ。 かつて記事中に 
r 『虜』シ U — ズの修正び甘く …… J 
と書いたのを、「だから売れたん 
だ」といつた意味ではありません 
でしたび、これは誤解を生じる表 
現だつたと反省しています。 

ただし「ソフ倫騒動び大さくな 
るのは迷惑」とする考えには承服 
しかねるところびあります。私た 
ちは被疑者を糾弾するつちりを権 
.狼をありませんび、業界ので実害 
ぞ數つている人がいる於上、真実 
を追巧していこうと考えでいま 
す。.さ，^ a . 田中.編集部) 



それとも . 。 

今、ソフ倫は4巧からの新理事 
体制作りじ向けて選挙準備じ入っ 
ている。既に数れが理事逮立候補 
を決めたという嘴もあるが、現時 
点では正確な情報は入っていない。 

ソフ倫の改革を訴えてきたサイ 
レンスやコ I ラル、ホビボックス 
などが、肝也のソフ倫中枢から一 
ホ離されてしまつたのは残念だが、 
それでも理事じ立候補しようとい 
うメ J カーが出てきたのは喜ばし 
いかぎりだ。しかし、ここで ソフ 
倫が何も変わらないとしたら…… 
サイレンスの投じた石はまつたく 
の無駄じ終わってしまうだろう。 
それを左ちするのは、他ならぬ加 
盟各社のモラルなのである。 

サイレンスの中が氏とホビボッ 
クスの倉崎氏は、それぞれ次のよ 
うじ語つている。 

「メ I 力 I が今のソフ倫じまか 
せっきりの状態がなじよりよくな 
いと思います。審査が公正じ斤わ 
れるようじソフ倫を改孽 したう え 
で、メーカ I 自身が寶巧を持つと 
いう姿勢が望まれるのではないで 
しな， P か。現がとして大半の流滋 


会れ は ソフトを単なる商品と見て 
います。いざ、自分の所が今回の 
うちのような立場じ立たされた時、 
どうなると思いますか？ ここは 
各メーカ I が横のつながりを大切 
じして ソフ 倫を改革して いくこと 
が望まれますね」(中が氏) 

「こちらはソフ倫自体を潰すつ 
もりなどさらさらないわけです。 
しかし、今回の騒動でメーカ J が 
不ま感を募らせているというのは、 
ある意味、改革の糸口じなるかも 
しれませんね」(倉崎氏) 
依然として一部では第ニソフ倫 
設立の動きもくすぶり続けている 
ようだが、これはあくまでも最後 
の手段と見た方がいいだろう。「う 
まくいかなかつたから新しく作る」 
では、根本的な解決じはならない 
はずだ。ホ回は理事選挙の行方と、 
その背後で蠢くものをリポートす 
る予定である。 
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カスタマイズ大巧き人間、 

ツロ p ^—;^ 卜で巧開く f 



I n ンピュ I 夕ずなわち 
乙旁スタマ V ス！ 

俺の場合、俺の持ち物に独自性 
という付帯価値を加えることを巧 
むっていうかつまり自分の持って 
るモノが人のとおんなししゃイヤ 
なので、適宜カスタマイスしたり 
している。 

例えば、携帯電話に最巧からつ 
いてる黒いストラツプじゃつまん 
ないのでをつきのを買つてがけた 
り光るピカチュウをがけたり、筆 
箱が地ななのでイマイチだからマ 
I 力—でを塗ったりプリクラ貼つ 
たりして、カスタマイズしている 
のだ。何ツ M : それじゃあそのへ 
んのコギャルとおんなじだつてか 
U 違う違う。俺の場をはさら 
に、ふつ—のコントロ f ラ f のメ 
I 力—名の部分がダサいのでそれ 
をカツタ—ナイフで削り落として 
そのかわりにマイクロソフト教の 
ロゴシ—ルを貼ったり、携帯電話 
の NTT のロゴがつまんないから 
それをカツターナイフで削り落と 
してマイク□ソフト社のロゴシ— 
ルを貼ったり、自分のオデコが普 


通の肌でつまんないからマイクロ 
ソフト社のロゴシールを貼つたり 
している=:どうだまいつたか=: 
何ッ M : まいらんだと M : だつた 
ら次はこの眉毛をカッタ—ナイフ 
で削りをとしてマイクロソフト社 
のロゴシールを貼るぞわかつたか 
この野郎はあはあ：：：とか躍起に 
なることもないが、ともあれ、身 
の回りのモノをチマチマとカスタ 
マイズして遊んだりしておもしろ 
おかしく暮らしている。 

あなたはどうだろうか？ 何ッ 
巧オマエに「あなた」と香われ 
ると気持ち悪いつてか；：：：だつた 
ら「貴様はどうだ？」でどうだ=: 
何ッ巧テメエに「貴様」と呼ば 
れる筋をいはないつてか H : じや 
S あ「キミはどうかな？」でどうが 
な巧何ッ U アンタに「キミ」 
などと言われたくないつてか H 
だつたら……ていうか延々続きそ 
うなので、とりあえず皆さんの場 
合はいかがであろうか。身の回り 
のモノのカスタマイズはお巧きだ 
ろうか？ 恐らく好きなはずだ。 
ふつ—の製品を買つてきて、その 
まま使つているより、自分のモノ 


らしく チヨットだけ手を加える と 
いうのは楽しいものである。この 
点に同意していただけるなら、あ 
なたはいずれコンピユ—夕を買う 
ハメになる。どうせ買うんだから 
今買おう。 

というのも、コンピユ—夕とい 
うのは、使えば使うほど、ユ—ザ 
!の「らしさ」が港み出てくるも 
のなのだ。コンピユ—夕の画面を 
見れば、そのユ—ザ—がどういう 
がか、どんな趣巧嗜巧があるか、 
どの程度の人か、だいたいわかる 
のだ。コンピユ I 夕ほどその人ら 
しさがおるマシンはないのであ 
る。また、 n ンピユ—夕というモ 
ンはユーザ—が自由自在にカスタ 
マイズして使えるので、カスタマ 
イズ大好き人間 { t 古い表現です 
まめ}としては死ぬほど愉快な装 
證でもある。要するに、コンピユ 
I 夕はユ I ザ I 色に染まるマシン 
だ M : 考えてみてくれ、コンピユ 
I 夕ほどユ I ザ I のオリジナリテ 
ィ—を映し出すマシンはないの 
だ。自分の分身にもなり得る。い 
わばキミの舎弟だ弟子だ子分だ=: 

だから今すぐコンピユ—夕を買 









かわいいおして「通商産業大臣苗」を受 
貧してるんです！ 


PROFILE 

スタ A" 篇歸 

(ずたぱ•さいと 3) _ 

職業、がか頁い巧術者。 
巧業はゲーマー a 巧巧は 
巧なか巧。たをではソニ 
—のが型ノトトバソコ六 
を贿入して T ポ义卜ぺッ 
卜」で义巧するのが碟裳 
とな t たわけのわからね 
え人なのだ。 
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1 巧種： WIN 95 &Mac (ハイブリッド）/ メ ーカ- 
ネ ッ トワー ク/価格： ¥3,980 (CD 2巧入り） 
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ッ と言う間じメ I ルフレンドがわ 
んさかできて超幸福 U 
すな わを：：： 「ポスト ペット」 
はメール巧ん者からメ—ルのプロ 
まで愉快で楽しくてどうしようも 
ねえ激オモなメールソフトだから 
絶対に使ってみてくれ=:ていう 
かその前に絶対にパソコンを買っ 
てみてくれけ：そうだそれがいい 
ぜアニキ M : パソコン買おう M : 
今日買おう今買おうすぐ買ってメ 
_^ V J u : 


りだんだんヵワイク 
なつたりするからた 
まらねえ M : 「たま 
ごつち」のように自 
動的に成長したりは 
しないが、コンピユ 
—夕の中に住み着い 
たペットが生活した 
り電子メ—ルをどう 
こうしたりするからゲ！ムよりも 
愉快り： 

そんな感じでペット飼育を楽し 
みつつ電子メ—ルが楽しめる - 石 
二鳥なソフトなのだが、このソフ 
卜にはさらなる付加価値が ある：！： 

それは全国ま々满々に「ポスト 
ペット」ユ I ザ I がいて、その人 
たちのたまり場がインターネット 
にあつて、そこでは朝から晩まで 
ペット談義が繰り広げられてて、 
さらに「ポストペット」ユ I ザ I 
どうしだというだけで楽しく文通 
し始められるから愉快千万神社仏 
閣諸行無常=:つまりは、電子メ 
I ル使い始めたけどメールフレン 
ドがいなくて寂しいでちゆ〜とい 
う人でも、その「ポストペット」 
ユ—ザ—集団の輪に加われば、ア 


つて親分として君臨しよぅり 


曹 

駿 

爆 

の 
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器 B 輔= 


n ンピユ—夕を買つてカスタマ 
ィズするのは非常に愉快極まりな 
くて死めかもしれないほど楽しい 
ことなのだが、それを人に自慢で 
きない場合は死んでも死にきれな 
いし、死して屍拾う者な しと 言え 
よう。 そういう場合は、やはり電 
子メ —ルで人に自慢していきた 
い。自慢する相手がいないという 
場合には、電子メ —ルで自慢する 
相手を捜していきたい。 

そこでぜひオススメしたい電子 


幽 



メールソフトがある。「ポストぺ 
ット」だ。 

n レは非常に愉快かつ痛快な電 
子メ —ルソフトで、普通に電子メ 
I ルの送受信ができるのはもちろ 
んのこと、ななななんと、キミだ 
けのペットちゃんがメールちゃん 
を運んでくれちゃぅのである。ぺ 
ットの種類はネコやクマやウサギ 
やカメで、キミが香いた自慢メー 
ルを巧らがせつせと運んでくれち 
まぅのだ。 

巧らはただメ ー ルを運ぶだけで 
はない。時には腹をすかせてメシ 
をおねだりし、時にはキミじ殴ら 
れて怒り、時には焦燥感を感じて 
家出し、時にはネット上からヘン 
なガラクタを拾つてきてコレクシ 
ョンしたり、時には自分の也情を 
メ —ルに託してキミ宛じ送り、さ 
らにはキミのメ—ルフレンドにが 
して巧き滕手なメ—ルを送りつけ 
たりもする U つまりわりと知性 
がある電子ペットなのだ=:そし 
てこの電子ペットは、常にキミの 
コンピユ—夕に住み着いていて、 
徐々に成長して、だんだん賢くな 
つたりだんだん糞ったれになった 
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新年明けましておめでとうござ 
います。これが読まれているのは 
2月でしょうが、実際害いている 
のは正にな組の食パンア—卜が完 
成しつつある元旦の夜明けでして 
皆様いかがお過ごしでしょう。 • 
ガの皆様は •1 参ャロンの デザ V 
ンの遅れにより逃亡している力 ♦ 
キハジ♦をいい加減に捕獲するこ 
とに成巧致しましたでしょうか。 
逃げるデザィナ—とシナリオラィ 
，夕— はクンタキンテのようにナタ 
で足の指を落とそうかと本当に思 
つち やうよなあ イワタくん。とき 
に皆がヮ—ルドカップの出場を信 
じて疑わなかつた中、-人 UAE 
に負けるものと踏んでいた獅子丸 
はあれからすっかり 非国民呼ばね 


溶「シ—コヴツカぶ苗 


〇 ですが、お前らいつからそんな 
にナショナリストになりやがった 
ん でしよう。 そのくせ大体今世紀 
中に日本でオリンピックが開催さ 
れるのもこれっきりなのに長野五 
輪にはこれっぽっちも見向きもし 
ないのはどういった了見で しよう 
か。この本の発売時期には開催直 
前だから、さすがじ盛り上がって 
るので しよう か。そういやババア 
のタイツ姿を認知した瞬間 a 烈に 
見たことをを巧したくなる CM の 
コナミの NM ゲ—ムは売れている 
のかしらね。 


莫のジ In 薑修した 

ファン泣かせ (？) のゲ—ム 


そんな訳では全くありませんが、 


今回のゲ—ムはス—フアミ『ジー 
n サツカー』です。このゲ—ム、 
あのジ — n が監修したサッカ—ゲ 
—ムと言えば聞こえは全が普通じ 
なつちやつたりしますが、このゲ 
—ムのコンセプトが常人には全く 
理解不能になつてしまつたのは、 
きつと ジ In 自身はこのゲ—ムで 
監修した内容ををれいさつぱ〇忘 
れているじ違いないでしょぅが、 
ジ I n が考える世界観のサッカ— 
をスタッフが追究した結果、ここ 
でしかお目にかかれないよぅなィ 
ンパクトを もつ たゲ—ムになつて 
しまつたんでしようか。このゲ— 
ム、ジ In 監修、そして当時ジ— 
n が所属していた鹿島アン トラ I 
ズ FC 協力•公認のもとに制作さ 


れたサツカ—ゲ—ムですが、ち 
なみにこのゲ—ムの中で、実在 
のチ—ムは 本当に巧島アントラ 
—ズだけ。 何でこんなムチヤク 
チヤな話になつてしまつたかと 
いぅと、要するにアントラ—ズ 
しか権利が許諾されなかつたた 
めと言ってしまえば 身を蓋をな 
いのですが、 EAV の n — ディ 
ネ—夕 I がサツカ—は1 チ1 
では試合は出来ない といぅ事実 
を忘れ去っていたのか知りませ 
んけど、よって J リ—グの存在 
など 無かつたをのとしていき な 
りジ I n 率いるアントラーズが 
世界 W 力国のサツカーチ—ムに 
殴り込みをかけるというまるで 
アストロ巧団のようなゲ—ムに 
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なつて しまいました。 何故か日本 
の(多分選抜)チ—ムよりアント 
ラ—ズの方が絶対的に強いといぅ 
時点で嘘まるだしですが、 P 年代 
前半のゲ—ム業界 J リ—グ版権争 
奪合戦があつた中でこんなゲーム 
でも平気で幅をきかせて いた 時代 
です よ。 中途半端な版権をあてが 
われて何とかゲ—ムをでつち上げ 
た 企画者の苦おは並大抵ではなか 
つたでしよぅに、冷静に考えれば 
ヤクルトだけ使えるからあとはガ 
イアンツでも何でも考えて野巧ゲ 
I ムを作れと言つ てるよ、つな モン 
です。いつそギャグに しろと 言わ 


れた方が楽だつたと思いますがジ 自体チマチマとした操作とはい 理念』に基づいた理想とするチ— 
— n だけはマジだつ たんでしよ え、この苦労はどう言つたら皆様 ムプレィ、フォ— メ—シヨンプレ 
う。敵である世界 M 力国のサッカ に共感して頂けるのかと言うと、 ィが再現されていますとのこと。 
I チ—ムは、特に権利を許諾され 「オウガバトル」の操作 性でサッ この操作性でその理念をさすがに 
て実をの選手デ—夕を基にしたも 力—ゲ—ムを遊ばせられていると どう受け取つて良いやら分かりま 
のではなく、偏見というより見た 言えば、-部の人間にだけは分か せんでしたが、ありがたくもない 
まま感じたままをそのまま無邪気 つて頂けるかしら。さらじ追い打 アドバィスばかり延々と説明する 
じ表現させたジ — n 自身の独断に ちを掛けるように獅子丸の家には ジ In の野郎に巧して『お前 マウ 
よりチ—ムの難易度設定を巧って スーファミマウスはおりません。ス無しでやつてみろやジ — n ォォ 
おります。やたらバランスが悪い これをパッドで力—ソル移動させ オオ ！』とゲ—ムの勝敗とは関係 
のも人間ジ In の温かみを感じる るのはいやもう本当に苦行が外の のない怒りを容赦なくぶちまける 
気がしないでもないですが、日本 何物でもありません。それでも 曰 獅子丸がいたのでした。 

は M チ—ム中最 ほ 評価。発売が？ 本 チームには楽 おでしたが、基本 
年であることからも頭では納得で 的には全が勝てんわ 
きますが、なんとなくジ — n に対 コレ。それでもなお 
し国辱的な印象を禁じ得ないのは 世界の強豪を前にし 
獅子丸だけかしら。肝んのゲ—ム てマグレでも-滕を 
操作はというと見た目は普通です 拾おうと必死で日々 
がただのサッカ—ゲ—ムと思つて 練習を夕かさない獅 
買うと大間違い。マウス対応サッ 子丸でありますが、 

力—ゲ—ムで、ゲ—ム中の選手を おい 前 園 聞いてる 
操作するのではなく、力 I ソルを か？ いやこんなモ 
移動させて選手じ間接的な指示を ン読んでるヒマがあ 
出しながら動かして巧きます。従 つたら少しでも練習 
つて カー ソルで目的地をいちいち して くれ。 マジで。 

指示をして選手たちを動かして巧 とにかくジ I n の考 
く訳ですが、元々サッカ—ゲーム えている『サッカ— 

、 -- --- パ r ' : ■画；. イワタカツト 


















最終固 


GrEma T 了〇さ Acto 


すつかり、どつぷり、パソ n シ 
ダ—ムに浸かりきつている私(お 
沼撕歳)ですが、みなさんが健康 
ですか？ 洋ゲ — Now は最終厨ぶ 
です。 

さて、今回はマフィア映画や、 
アクションモノでよく見るギャン 
グになり、大都会で大暴れしよぅ 
のゲーム 「 G . T . A 」 である。 

さてこのギャングといぅご職業、 
映画やビデオががまず見ることの 
ない危険な JOB なわけだが、映 
画なんかで見ると結構かつこよか 
つたりする。大都会、常識とま律 
で成り立つている暮らしの中、と 
らわれることなく、野生の牙をむ 
いて暴れているところなんて男ふ 


をくすぐるモノがあるですよ(も 
ちろん現実では、とつても怖い存 
在ですが)。暴れる中でも特に派手 
な、イカス車じ乗つて、街をハイ 
ウェイを大カーチェイス！なん 
てしてみたいじやないですか。誰 
もおれを捕まえることなんてでき 
ないぜ。ぅお—! 

すいません頭の巧が暴走してレ 
まいました。今回取り上げる 
「 G . T . A 」 は、そんな葛ぶるふ 
にさせるギャング • 力—チェイス 
をんゆくまで堪能できる男のゲ— 
ムなのである。 

この 「 G . T . A 」 を制作してい 
るのは、 ちくちく 小人誘導(自殺 
あり}ゲ I ム「レミングス」を制 



作した DMA デザイン社である。 
あの、完成度の高い「レミングス」 
から想像する 「G • T • A 」 は、ナム 
n が国内リリ—スしているちくち 
くレ—スでワ I とかキヤ—とかは 
しやぐ、かわいい「マイクロマシ 
I ンズ」のよぅをモノだと思つて 
いた。それがこんな、モラルなん 
てどこ吹く風、ポリス野郎をぶつ 
ちぎれなゲームだとは驚きである。 

では 、 「G • T • A 」 がどれほどイ 
力したギヤングライフを送れるモ 
ノなのか、ゲームを開始してみよぅ。 

このゲ—ムは、上空から見下ろ 
す トツプ ビュ I 視点の中で展開す 
る。まずは、目に付いた適当な車 
(かなりの種類が用意されている。 


またその車ごとに BGM が違ぅ) 
を強奪(いきなりいいきなんて W 
年早いが、ホいフェラーリは要チ 
卫ツク)。開始1分とかからずして 
犯罪度1。ついでに、奪った奉の 
元運転手をバックで礫いて犯葬度 
2。取りぁえずは矢印に従い車を 
進める。キ—操作じ慣れないため 
にふらふら蛇行運転中、歩道に乗 
り上げなおも前進。目の前を歩く 
善良な巿民 A さんを思いっきり跳 
ね飛ばして犯罪度3。慌ててきっ 
たハンドルに車が大きく力—ブし 
て、反対車線のバスに激突犯罪度 
4。乗ってる車がプスプス言い出 
したので、ぶつかったついでにバ 
スジャツクで犯罪度5。なんとか、 


Grand Theft Auto [ RCG ] メーカー: DMA / お種 ： WIN 95/価格：未定/発売日：未定 
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PROFILE 

KENZO OKAMOTO 

岡元建 = 

特巧美術造おま 。 T 
V • C F 映画などの造 
お物を制作している。 

現な、 TV デビルサ 
マナー プレゼント用ガ 
ンプを量を中。今年は、 
何かあたらしい分野に 
チヤレンジしてみたい 
ふ、 にあふれている ゲー 
ムジャンキー。 


W 

0 

N 

场 


指令(およそ200ぐらいの数が 
用意されている)を受け取る公衆 
電話にたどり着く。そういえばボ 
スつて見たことない。大犯罪でも 
やらかしたら会えるんだろうか？ 
と、下つ端特有のいらぬ考えを起 
こしながらも、最初の指令を聞く。 
どうやら、まずは路上に止めてあ 
る車に乗り換えろ。おら！ら 

しい6 

気合いを入れてクリ万すると新 
しい指令がまた言い渡される。強 
盗犯を途中で乗せて、ビがまで逃 
げろや、〇〇〇を暗おしろだ、車 
を奪いまくつて、船で売り飛ばせ 
など。おいおいやばいぞ。気持ち 


は そわそわ をち若が なくなる。 犯 
罪ビギナーのがは、もぅ心臓がど 
きどき です。 

当が、を察の方も黙ってはいな 
い。犯罪を重ねて行くほどに、パ 
卜力—の数を増やし、私を捕まえ 
よぅとしてくる。 囲まれた私は、 
隙をついてパトカ—を奪い そこら 
中のを官を礫いて逃走、犯罪度も 
大きく上がって S 。 このままでは 
やばすぎるので、工場に入って、 
ナンバ I プレ I 卜やらカラ I をチ 
H ンジ。ポリス野郎を まくことに 
成功し、知能犯度もプラスされ、 
犯罪度は巧。 

まだまだ尽きぶい犯罪指令に犯 
罪度数はどんどん上がる、いつし 
か私は；プロになったよぅを JI 巧が 
してきた。 

プレイはまだまだ続きますが、 
よい子はホしてモニタ—のがで犯 
罪度数を上げてはいけません。 


画 


併あゆこ（ごかき•あゆこ）：••••今回最が回ということで、もしかしたら今日でお別れかもしれません 
りあえず今年は「ミミック」と「スターシップ-トルーパーズ」を観ると吉です。それでは。 












n ジマシネマ開演のおが- 
リニューアル•オープン 

コジマシネマもよぅやく2年日じ 
突入しました。「ただ映-脚を観る口 
実が増ぇる！」といぅ不純な動機で 
引き受けた速載でしたが、々では非 
常じ楽しく書かせて巧つています。 
今闽は装いも巧たじリニュ1アル. 
オープンです。今年もこの単館巧ぶ 
劇場、コジマシネマをよろしくお願 
いします。「メタルギア」の開発がが 
とあわせて、できるだけ多くの映•脚 
を紹介できたらと思つています。 

今年1网円の映耐は僕の火がきな 
ジョン•ウ—監督の巖新作、「フ H 
イス/ナフ」です。この映•脚、実は 
昨年6巧の E 3 シヨ—閒催の時期、 


ちようどアメリカで公開されてい 
たのですが、帰尚の H 程と合わず、 
お逃したというものです。あれか 
ら遲れること半年、ようやく： n 本 
で公開される事となりました。 

「フ H イス/オフ J 、 六本木で®る 

「フェィス/オフ」、ブエナ•ビ 
スタの試写盡で観ました。いや I 、 
ジョン•ウー美学の集乂戍！ジ 
ョン•ウー演歌炸装！ハリウッ 
ド進出な降のジョン•ウー作おの 
中では始扇の出来ではないでしよ 
うか。「遂に自分の撤りたい映•脚 
をハリウッドで搬つたか！」と、 
ファンとしてはただうれしいばか 
りです。化がはハリウッド的であ 


りながら、あくまでも本来のジヨ 
ン•ウ I 節が巧いた香港ノワ—ル 
映脚です。大装筵ですが、：！：じア 
ジア人がハリウッドで臆する掌な 
くむ分を出し切つているという姿 
じ大きな感動を受けました。 

巧えおるス □1 モーシヨン演出！ 

とじかくナープニングのタイトル 
クレジット、メリ|ゴーランドの 
シーンが巧がなすぎる！この目頭 


からラストじをるまでお分じジヨ 
ン•ゥ I 演出やギミックが満喚で 
きます。旗めく ロングコ I 卜、サ 
ングラス、紫煙、二 f 拳銃、お会、 
娜燭、飛び立つ白い鳩、銃口から 
がび出す卿化、弾化ぉ観等……。 

そしてなんと言ってもスロ I モ I 
シヨンの多用。「フロ--クン•アロ 
1 」 では膨火な質のスロ I モ I シヨ 
ン•シ I ンのカットがあり、今阅 
の映.脚じ閱しても少し也がしてい 
たのですが、「フェィス/ナフ」はそ 
のおの通り、そんな危がをな爭じ吹 
きがばしてくれました。どぅやら今 
一:は、監巧円身が編集推もがおして 
いたよぅです。やっぱり、これがな 
いとジヨン•ウーじやないです！ 


ゲームでのス□—モーシヨン演出 

サム.ペキンパ—から受け継がれ 
たスロ I モ I シヨン溃山は、一時期 
はブラィアン•デ•パルマ等もよく 
用いていた手法です。最近ではロバ 
!卜•ロドリゲス等が真似ています 
が、|-は^^^^#本'兀ジヨン • ゥーの 
す モ J ンヨン演出は文句 
ぉょいいです。「メタル 
タニ Q スロ 1モ 
I シもン を巧おしようとしているの 


ですが、これがなかなか難しい。フ 
ルレンダ 1 CG でもそうですが、生 
ポリゴンデモではなおさらです。 

ノワール版「王子とち食」 

彼のアクション映-胸はどうして 
もカメラワークや演出ばかり取り 
上げられがちです。ですが、今巧 
の映•师はそればかりでなく、内容 
的じも深いものがあります。確か 
じ、恶巧と善玉の顔をすげ替える 
という設ぶじはかなり無巧はあり 
ましたが、お互いが入れ替わる事 
でお立いのぶ族や立場を再確認す 
るといつた「王様と乞食」や「転 
巧生」じ通じる深いテ I マじ挑戦 
しています。特じジョン•トラボ 


©Touchstone Pictures and Paramount P に tures 








小を秀夫（こじま•ひでお）……株まをなコナミコンピュータエンタテイメントジャパン取締な。 
「スナッチャー」「ポリスノーツ」など、独特な世界おを持つゲームデザイナー。現在「メタルギ 
アソリッド」を銳意制作中。ゲーム業界届指の峽面通としてもなられる。 



二大俳巧の鬼気迫る'演技対ホも見どころ「フ I イス/ 
オフ」。 


M 

A 


リカゲ I ム？ フランス ゲ I ム？ 
香港ゲーム？円本ゲーム9……と 
いう言い回しは脚いた導がありま 
せん。ゲ I ムというジャンルから 
は、国民巧が色濃く出るようなも 
のがいまだじ排出されていないか 
らでしようか？それともジャパニ 
メ I ションと村じく、ゲームとい 
うジャンルは齒籍を持たないから 
なのでしようか？ ゲームとアニ 
メだけは：：！本が世がじ誇れる文化 
だと言われています。「メタルギア」 
は海外版の発売も検討しています。 
巧たして、「メタルギア」が海外で 
ru 本ゲ I ム」という化ち詞で呼ば 
れるのか？あるいは、日本製の 
ゲ I ムとして全く意識されずじ受 
け入れられるのか？その辺りが 
非常じが味があるところです。 


「フェイス \ オフ」 FACE/OFF 

主演、ジョン•トラボルタ/ニコラス•ケ 
イジ。監督、ジョン•ゥ I 。 

幼い息子を非情なテロリスト、キャスタ 
I •トロイ(二 n ラス•ケイジ)に巧された F 
己 I 捜査官シヨ I ン.ア I チヤ I (ジヨン•卜 
ラボルタ)は、6年の歳月を復巧のためだけに 
生きてきた。苦難の日々を耐え、ついじキャス 
夕—を捕らえたア—チャ—。だが、彼の悪夢は 
がわつてはいなかつた……。タイトルの「フエ 
イス/オフ」は「巧ホ」をを巧する。 


い」を搬つて欲しいと思つています。 

香港映画の近況 

数年前、香港の映•胸産業はあた 
かも現なのゲ I ム業巧の様でした。 
ビジネスチヤンスとばかりじあら 
ゆる業巧が映•脚製作じ殺到し、膨 
乂な数の映がが製作されました。 
それが今年の中间返還を機じ大き 
なを化がありました。巧港映が人 
の多くがハリウッド等じ拡散した 
のです。その一巧乘りがジョン. 
ウ I と言えます。それでもウォ 
ン•カーワアィをがめ、純げじ巧 
港映•脚を愛する人たちは巧港じ巧 
つて映が製作を統けています。そ 


していい映脚が確かじ作られた時 
期もありました。しかし閒くとこ 
ろじよると、ここ巖近はどうもそ 
うではないようです。大陸じ迎合 
するような内容の映耐が急増し、 
本ちじ映•曲を愛する人たちは巧び 
香港を離れていると规きます。そ 
してムマ年、ジョン•ウ I じ絲けと、 
リンゴ.ラムが「マキシマム•リ 
スク」を、そして大御所のツイ. 
ハークが遂じハリウッドじ進出、 
「ダブル•チ I ム」を監特。今、香 
港映•曲人が非常じ熱く元気です。 

r 曰本ゲ—ム」という言爱は 
生まれるか？ 

香港で作られた映‘肉は「香港映 
‘肉」、派手で娛楽性の高いハリゥ 
ッド製映•脚は「アメリカ映脚」、 
フランス製のお涧巧でげい映•脚は 
「フランス映が」、イタリア製の暗 
くリアルな映•曲は「イタリア映.脚」 
と呼びます。いつの-巧からか、映 
がはそれぞれの闽ピ性、 w 儀から 
「〇〇映师」というカテゴリーで 
呼ばれるようじなつています。映 
•脚だけでなく、文学等もそうです。 

ゲ I ムはどうでしようか？アメ 



ルタとニコラス•ケィジが入れ替 
わった暗後の時点では、それぞれ 
の家族が逆じ幸せじなつたりする 
というシ I ケンスもあり、ただの 
アクション映-曲で終わらせないシ 
ナリオのうまさを感じました。 



ジョン•ウーを督について 

僕がジョン•ウーじ惚れ込んだの 
はやはり、「英雄本を(男たちの挽 
歌こからです。中でも「男たちの 
挽歌2」は僕の泣ける映•脚、ベスト 
W じ今でもランクインするお気じ人 
りです。な来、ジョン•ウ I 監巧の 
映‘曲を憑かれたよぅじ観まくりまし 
た。当然、ゲ I ム作りじも大きな影 
響ををえてくれました。 

俟の中でのジョン•ウー作品の 
ベスト3は、1位「ハード.ボイル 
ド新•巧たちの挽歌」、2位「巧 
たちの挽歌2」、3位「狼男たち 
の挽歌•裝終章」です。今一:の「フ 
エイス/オフ」はハリウッド進出後 
のべスト1じなります。次网作はな 
んとユンファとのコンビな巧と柳 
き、今から公開が待ちどおしくて化 
方ありません。側人的じはジョン. 
ウ I を日本じ呼んで、「仁義なき戦 


KOJIMA CI: 









12 巧某曰 


たちょっと照れくさいあの感じだ。 


^て、今回の r わびん日記」、いつ 
になくテンションが高いと思いま 
せんか。その理由は、もうお分かりでしよ 
う。今回からこのコーナー、大幅にリニュ 
—アルしたんですよ。テキストの周りを今 
井トウーンズ氏のカッチョイイグラフイッ 
クが飾ってくれてる害。今年の僕の テーマ 
は「早寝早起き毎日元気！」ですからね。 
ゲーム業界脱力者第一位の座を返上すベ 
く、フルパワ _、スー パーボル テー ジでゲ 
ーム道を邁進していく所存であります。 

実は今井君とは7年前の「任天堂電通ゲ 
ーム セミナー」で 一 緒に ゲーム を作ってい 
た。僕はサボってて何も手伝わず、その節 
はゴメンネ。去年、僕が仕事場へ向かうバ 
スに乗っていると、前の席からいい巧いが 
漂ってきて、「誰かな？」と號き込んだと 
ころ、ナント、イイちいの主が今井君だっ 
たのです。6年ぶりの劇的な再会。そして 
今、こうして同じぺージを作ってるなんて 
素敵じやないか！ 


12巧某日 

Jc 7 人の映像作家が2年がかりで制作 
ク^^*^ している16ミリフイルムに出演。 
真冬のあぶで女の子を何度も突き飛ばして 
はなぎ倒す。冬晴れの空と同じ爽快な気分。 

その後、新宿でパラガ（ま）のライブ。 
パラガはちょっと笑いながら、観を席を通 
つてステージに。义しぶりの友達と再会し 


新アレンジされた古い曲が新鮮でな前感 
じた脆さは影を潜め堂々とした歌いっぷり 
が穎もしくパラガの音楽生活の充実が伺え 
今後もいし '歌が次々と生み出されるであろ 
うという幸福な予感に満ちたステージだっ 
た、なんて冷静な態度が取れる害は無い。 

パラガの音楽を聴くということは鑑賞で 
はなく体験だ。客観性を保つことは不可能。 
当事者として丸裸で歌と対時せざるを得な 
い。それほど強力な磁場を持った音楽だ。 
それが、目の前にいる一人の人間によって、 
いま、この瞬間に生み出される。その現場 
に立ち会うことが出来るなんて幸福なこと 
だ。 


(を）バラダイスガラージ：バンドのよラだけど実は一人。ラ 
イブではアコギー本で演奏する。ニューヨークにあったクラ 
ブの名前を何故名柔っているのか意な不明。「ラブ•アンド- 
ボ ッフ」 の予告編で流れているのびバラガ。あの予告編（夕 
焼けのミきのやつ）は、それ自体で完成した映画だと思ラ。僕 
は本編よ0ち断が巧さだ。アルバム「奇跡の夜遊び 」 （TIME 
BOMB BOMB CD -32) は全国民必聴の傑作だと思っている 
び、薦めた友人日人のラち4人び拒絶。ゲーム批評読者はど 
ラだろラか？興なま々。だひとを体験してみて下さい。 



画 









飯田巧敏 


11月某日 

;みに新作ゲームの発表会をした。夕 
イトルは仮称だけど「巨人のドシ 
ン」。プラットホームは NINTEND 064 D D 
です。ただでさえ「ゲーム制作が難しし、」 
と言われている N 64で、その上、まだ発売 
されていない DD 。 難易度はとても高く、 
発まするまで随分時間がかかってしまった。 

制作はこれからが本番で、けっして平巧 
I ではない道のりが待っているけれど、くれ 
ぐれもんと身体には気をつけてプロジェク 
卜を完遂しましょう。>俺並びに関係者の 
皆様 

ゲームの内容をちょっと説明しましょ 
I う。「巨人のドシン」を一言で言うならば 
I 「大きな力.体験ゲーム」です。南の島の 
j 楽園世界に突如現れた謎の關乂者、巨人！ 

' プレーヤーはこれを操ることになります。 
i 巨人は最初、人間の約2倍程度の大きさ 

' ですが、これがゲームをするうちにドンド 
；ンドンドン大きくなっていくんだわ。2倍 
!とか3倍とかじゃなくて、10倍、20倍、 

1 30倍というスケールで。いや一、まいっ 

I ちゃうね。目指せゲーム史上最大のキャ 
ラ！ 「育てゲー」ならめ「育ちゲー」。 

それで、大きくなればなるほど、巨大な 
物を持ったり壊したり、山を作ったり削っ 
たり、大巧をひとまたぎ出来るようになっ 
たり、と、やれる事が増えていく。しかし、 
その分、転んだりすると大変なことに！ 
目をかけていたがが一瞬にして壊滅しちや 
つたりするんだもんな。 


影響力を持つことの快楽とそれに伴って 
負うことになる責任。まもなく訪れる21 
世紀に向けて、男と女の生き様を鋭く問い 
かける問題作だ。 

それと、「巨人のドシン」は「アクアノ 
ートのが日」「太陽のしっぽ」じ続く散策 
ゲームの云作目でもあります。だから、散 
策ゲームのホ定版を目指していて、前2作 
では固定だったランドスケープが刻一刻と 
変化し続けるのであります。天気が変わる 
とか季節が変わるとか、そんなチンケなも 
んだけでは無く、地面そのものがダイナミ 
ックに変動してしまうのだ。すなわち巨人 
がドシン、ドシンとノシ歩くたびに、地面 
がグラン、グランと揺れ動くのであります。 
そんな場所に住んでいる小さな巧愛い人間 
ちゃんはもう大変。巨人の一挙一動に右往 
ホ往です。あっちでゴッチン、こっちでス 
ッテン、イヒヒヒヒ。 

音楽は浅野達彦氏に大決定！発表会当 
日には出来立てホヤホヤの テーマ 曲がライ 
ブで演奏されたのです。これがまた全巧巧 
鳥肌の名曲。浅野さんの作品は 「Daisy 
World Tour 」( SYDW -0001) というディ 
スクじ収録されているので、興巧のある人 
はどうぞ。 

あ一も一早く遊びたいな一。おっとその 
前にがんばって作んなきゃな。 

今後、この連載では制作進行状況を逐一 
報告していくつもりです。「巨人のドシン」 
に関するご意見、ご感想、ご要望、ご声援 
などのお便りお待ちしてます。特製プレゼ 
ントも用意していますのでよろしくわ！ 




巧田巧巧（いいだ.かずとし） 

ゲーム作家。アートディンクのディレクターとして「アクアノートの休曰」、「太陽のしっぽ」を発表。その後、突然の退社 
をき明。現在は（有）パーラムを設立。 JAVA を使ったネットゲームを発表するなど、新たな が 作活動を巧っている。 
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この連載では「ネツトワ—クゲ—ムこそ II 十-世紀の巧巧標準」といラフ□パガンタの下、ま目すべさネツトワ—クグ—ムを随時おかしていきます。ちな 
みにサブタイトルの「ネツトワークゲーム' ネバー.ダイ！」といラフレ—ズは、アメリカの B 級映画専門番組「モンスタ！ヴイジヨン」の司会者ボ 
ブ.ブ U ツグスのホめセ U フ r ゲテモノ映画、ネバ—.ダイ！」ををじつたものです。 


今号の推薦ネットダーム 


r メ V ジスレ V ヤ. 


「ガントレット」を思わせる 
マルチプレイヤ—ゲ—ム 
未来形 

セガサタ—ンでもオンライン RP 
G が登場し、国内 PC メ —力—から 
も何本かリリ—スされよぅとしてお 
り、いよいよ本格的なオンラインゲ 
—ムの時代が日本じもやつてきそう 
な今日この頃、今回はゲ—ムバンク 
からリリ—スされた「メイジスレイ 


ヤ I 」の紹介である。 

このゲ—ムは 「 HEXEN 」 など 
を制作した Ravensoftw 
a r e 社による中世を舞台とした、 
トップビユ—視点じよるアクション 
RPG 。 4つの種族からキャラクタ 
I を選んで戦いに挑むと、そこは新 
しい中にも读かしさを感じる雰囲気 
があった。そう、それは名作「ガン 
トレット」の リメ イクをプレイして 
いるような感覚からであった。「ガ 
」は、アタリ社からリ 
スされていた、最大4人まで同 
時プレイできるトップビユ I 視点の 
ン探索型アクション RPG 
ゲ I センで100円 
^絵のちくちくした画 
わらわらと迫つてくる 
悪霊らを、仲間と協 
力して戟うことに感 
動したことを覚えて 
いる(イヤーつぎ这 
みましたよ)。 

この「メイジスレ 
イヤ I 」もまた、対 
戟プレイによる最大 
W 人でのパーティ| 


を編成したプレイが楽しめるよぅに 
なっている。それぞれの種族の能力 
をサポ—卜しながら、敵を粉砕し、 
ダンジョンをまき進んでいく。5つ 
のステ—ジに潜むモンスタ—らの思 
考バタ—ンもそれぞれ特徴があり、 
機い方にを化がもて、倒しがいがあ 
る。仲間を募ってぜひともプレイし 
てみてほしい-本である。 

それにしても、 「 DIABLO 」 
といい、今回の「メイジスレイヤ—」 
といい、「ガントレット」をな彿と 
させる面白さに、久しぶりじその王 
道に触れてみたくなつた。 

(岡元建 111) 


面ながらも、 


巧び散る鮮血に陰影びをむ美麗な世界 
r メイジスレイヤー」。 


-力一:ゲームバンク/お種： WIN 95/ 価格：¥7,800/発売日： '97 年11月28日 






















昨年 12 月に発売された「フレイ 
オンライン」第2号 


W 



POSTAL 


(ハイブリッド） 





しいと思いますね」 

「もっと日本のネットゲ《ムが紹 
介できればなと思います 。 「DIAB 

LO 』 と 『ULI - MA ONLIN 

E 』 の影響もあって、日本の多くの 
メ—力—がネットゲ—ムにま目して 
いるのは間違いないです。まだ具体 
的な発売情報はないのですが、今年 
の末にはいくつかタイトルがあがっ 
てくることでしよう」(同誌編集部、 
辻英之氏) 

今のネットゲ—ムはほとんどが海 
外の作品である。日本製のネットゲ 
—ム(もちろんを質の)が発売され 
れば、国内のネットゲ—ムブ—ムに 
拍車がかかるだろう。 

同誌は、今年4月から月刊になる 
という。そうした強気な姿をは、やは 
りネットゲ—ムの巿場があ大すると 
いう罹信があるからだろう。 

専門誌も発売され、ますます盛り 
上がってきた観のある国内ネットゲ 
—ム巿場。お楽しみはこれからである。 


「フォ I リング*ダウン」「シリア 
ル•ママ」といラ映画をご存じでず 
か？どちらも社会生まの不条理さに 
ブチキレた主人公び凶器片手に大暴れ 
ずるブラックム—ビ I 。 面白いのでぜ 
ひご覧下さい。そうした「憂さ晴5し 
のために大量殺人をずる」ことを米国 
のスラングで 「GOING POST 
AL 」 と言います。ここで紹介ずる 
「 POSTAL 」 は、正にブチキレた俺 
様正義野郎び主おの超過激ゲ：ムでず。 

ゲ—ム巧容は 3 D クォ—夕—ビユ— 
による市街戦版 quake という感じ。 
とにかく手当たり次第に人々を殺して 
いけば OK 。 ダ—ムをしていて何が印 
象的かといえば、半死の敵たちの悲痛 
な神き青。そんな敵たちには、「死刑執 
巧ポタン」で苦痛か5解放してあげる 
の だ。 正に非道の極み。 

こラした過激•残虐•凄惨なゲ—ム 
こそ、犯罪びを発ずる病んだアメリカ 
社会の象徴といえるでしょラ(なにか 
水お晴郎のインチキ映画解説みたいで 
ずが)。米国郵政省か5蓄告を受けたと 
いう超を険作品、オススメでず。 


世界初のネットゲーム専門誌 ___ 

「プレイオンライン」— セラ S 


W 年は 「 D I A B L 〇 」 「U L I - 

MA ONLINE 」 のブレイクによ 
つて日本でもネットワ—クゲ—ムが 
ブ—ムとなつた(もう使い古されたフ 
レ—ズだが)。そのブームを受けてこ 
うしたネットゲ—ム専門ぺ—ジを設 
けた訳だが、なんと-冊丸ごとネッ 
トゲ—ムの雑誌を創刊するという快 
挙に出た人々がいた。それがアクセ 
ラ社の「フレイオンライン」誌である。 

日本におけるネットゲ—ムのプレ 
イ人口はまだまだ少ない。そういつ 
た現状であえて創刊に踏み切つた理 
由を「プレイオンライン」誌編集長、 
宮 i 規氏に伺つた。 

「雑誌を創刊するにあたつて、 ま 
だ誰も手を着けていなくて、今を発 
展するであろうジャンルは何かと考 
えたところ、ネットゲ—ムが面白い 
んじやないかという声が集まつたん 
です。アメリカの PC ゲ—ム巿巧な 
どを見ると、ネットワ—ク対応にす 
るのが当がのようになつていまして、 
ゲーム誌をみてもネットゲームの情 
報が非常に多いんです。それに比べ 
て日本はネットゲ—ムがまだまだ普 
ぶしていません し、 雑誌でも あまり 


取り扱つていませんので、これはチ 
ャンスではないかということで創刊 
に踏み切つたんです」 

それは、今を日本のネットゲ—ム 
巿巧が広がると予測したから？ 

「そうです。ィンタ—ネット自体 
がアメリカから約3年ぐらい遅れて 
日本で流行つたんですね。それでネッ 
トワ—クゲ—ムが-昨年に海外で流 
巧りましたから、ネットゲ—ムは.-〜 
2年ぐらい遅れてくるだろうなとい 
う予測があります。今年の j ^^らいに 
はかなり普及するのではないでしよ 
うか。通！！！！5^やグラフィックボ—ドな 
どの^;$も下がつてくるでしようし」 
なるほど。ネットゲ—ムを遊ぶ上 
でのネックは、とにかく資金が必要 
なこと。機材と通信費用が安くなれ 
ば、間違いなく普ぶするだろう。 

「この本じは『ネットゲ—ムとい 
うジャンルは-冊の本になるくらい 
可能性があるんですよ。だからネッ 
トゲ—ムを作つて下さい』という メ 
ツセ—ジを込めたところもあるんで 
す。面白いゲ—ムはどんどんを押し 
しますので、日本の メ —力—さんも 
どんどんネットゲ—ムを発売してが 


編集部パソ n ン通信：：：今ゲーム批評編集部でを目の的となつているバソ n ンは、斎藤編集長び購入したソニ—のノートパソ n ン， VAIO 」。 その薄さと 
輕さは衝擊的。皆の羡望の眼差しに見送られ、編集長は VAIO と共にフランスへ旅立つたのでした。 


メーカー:マイクロマウス/機種： WIN 95 &Mac (ハイブリッド版）/ 

価な：才ープンプライス/発売日： *98 年1月16日（英語版.日本語マニュアル付属） 





















年に I 度のかまいれ時。年末商戦をよラや< I 段落しました。 

ビックタイトルの数に乏しく、昨年 Z 5 下のをス込みと言われた商戦でしたが、 
実情はど5だつたのでしよ1つか。店頭か5のレポ—卜でず。 - 



倒産！崩壊！破綻！縁起 
の悪い言葉じ喘ぐ世間じ比べ、不 
況知らずといわれているゲーム業 
界。たしかじこの年末年始も数多 
くのゲーム CM がテレビじ映り、 
画面を彩つていた。しかし、華や 
かな CM 合戦の裏で、 TV ゲーム 
勢力地図はどのょぅじ塗り変わつ 
ていつたのだろぅか。 

-強二 弱！ PS を 
中*$にだ巧は回る 

W 年を FFW で強烈じスタート 
した PS ですが、夏が降勢いを失 
なつていきます。 U 巧の「デュア 

ルショック」同栖7000番台本 
体出荷時には、累計出荷1000 


で台の実績を作るためか、 SCE 
I から各契約店じ本体出荷の「提 
案」が斤われました。実質上の押 
し込みです。そのお店本来のキヤ 
パシティを違かじ超える PS 本体 
の供給じより、一部店舗での実売 
価格の下落を招いたり、玩具問屋 
を仲介しての契約店から非契約店 
への売買、いわゆる「横流し」が 
頻繁じ斤われました。その後、海 
外需要が好調なためじ国内供給が 
絞られ始めると、品薄感から実売 
価格は徐々じ上昇します。それと 
時を同じく、停滞していた PS ソ 
フト市場も、「電車で Go !」 が 
降急速じ盛り上がりを見せ、翌週 

の「グランツーリスモ」「テイル 


ズオブデスティニー」「チョコボ 
の不思議なダンジョン」の発売で、 
一気じ年末商戦の主役じ躍り出ま 
した。特じ振動コントローラー 
「デュアルショック」 と、 「電車で 
Go !」 コントロ 1 ラ 1 「マスコ 
ン」の人気は凄まじく、生産が追 
いつかずにメーカーや小売店じ問 
い合わせが殺到しました。 

一方セガサタ I ンは、一向じ進 
まぬ流通改革のツケから国内市場 
が急速じ落ち込み、取りがいを中 
止する店舗も出る始末。その場限 
りの政策も多く、アナログコント 
ローラ I 「マルコン」なども、後 
発だった PS 「デュアルショック」 
の自社製、他社製問わずの対応ソ 


フト展開じ比べれば、明らかじお 
粗末と言えます。年末ソフトも大 
きく動いたのは、時ならぬサッ カ 
1人気じよる 「 J リーグプロサ 
ツカー クラブを つくろぅ一 . 2」 
のみで、それも年ホで大きな動き 
は止まりました 。 PS より 充実と 
いわれた年末ソフトラインナップ 
も、「シャイニングフォース ffl 」 
「グランディア」などを含めどれ 
も不振じ終わってしまい、あげく 
の果てには年明け早々の社長巧代 
と、 PS との明暗が大きく分かれ 
た1年だったのではないでしよう 
か。 

そして量販店の希望の星、 N 1 
NTENDO 斜。タイトル不足が 










(ま）カットと割り振り：10本発をしたはずび5本しか納品されないなど、どちらもル売店の発注数に巧して流通からの 

I -1納品び削られるが態。メーカーの生産上の問題によ0納品び削られる場合をカット。限定版の発売など総数び巧まっている 

11191場合を割り振りと呼び、共に店の流通に巧するち信枠によって配分びミ夫まる。 


プ□フイール ^ 


もつすぐ32赢前回の 
フ□フィールで K .0 .N 
(ケイオーエヌ）との関 
係びばればれ。わざね 
ざ確認に来るな つつ一 
の!！ 現在 「 FFVI 」 を 
プレイ中、ラーん 「FF 
VII 」までの道のりは遠 
し、。 


どつていったのです。 

コンピユータの発展じより、ハ 
1ド•ソフト共じ飛耀的な進化を 
遂げた TV ゲームも、こと流通面 
じ至っては、カット•分納•割り 
振りなど W 年上前とほとんど変 
わらない状況です。カット•割り 
振り(注)などメーカーからの一 
方的な本数提示は、債権回収上や 
むを得ない場合があるので一概に 
非難できません。ただ分納だけは、 
回避することで損害を最小限じ留 
めることができるはずです。 

出荷さえすれば商品が売れても 
売れなくても関係ないと考えるハ 
. ~ ドメ '—力^— •ソフトメ^ —力^— 

(S C E I やコナミは小売店と直接 
契約なのでそうも言ってられない 
だろうが)が多い日本のゲーム流 
通。結局は末端じいる人たちが苦 
労する構図は、まるでどこかの国 
の政治のようではないでしょうか。 




指摘され続けた中で、 u 巧に 6 本、 
じ巧じ巧本(元旦発売があつたた 
め実際は M 本)と発売な来最大の 
タイトル数で臨み、大きな飛耀が 
期待された年末でした。しかし、 
本体の 「 W ゲットだぜキヤンぺ I 
ン」や各ソフトタイトルの販売が 
不振じ終わり、新作ソフトは軒並 
み特価品となります。特に任天堂 
タイトル「デイデイーコングレー 
シング」と「ヨッシーストーリー」 
は、分納じより最悪の状況を迎ぇ 
てしまいました。言われ続けてき 
た「ソフトの数が揃ぇば…」とい 
う言い訳も通用しなくなつたのは 
確かでしよう。長引く不況で多く 
の家庭が T V ゲームを買う状況で 
はなくなり、また頼みの低年齢層 
が「ヨ^ -- ヨー」を中也とした玩具 
じ興味が移つていることが原因で 
はないでしようか。 

唯一残つている8ビット機最後 
の磐、ゲームボーイは、年末じか 
けて供給不足から全国的な品薄状 
態で、本体を探すユーザ I も多か 
つたのですが、それもクリスマス 
まで。それが降動きは止まり、需 
要と供給のバランスはちようど良 


い形となりました。ソフトの方も 
「メダロット」や「まぜつこモン 
スタ ー」などの、いわゆる「ポケ 
モン」系が出されましたが、結局 
のところ「ポケモン」じ始まり 
「ポケモン」で終わる年となりま 
した。今後発売される「ドラクエ 
GB 」 や「ポケモン金•銀」がど 
こまで支持されるかが鍵を握つて 
いることに間違いはないでしょ 
ぅ0 

r 分納」：•何回かに 
わけて納入ずること 

注文した物は1回の納品ですベ 
て入荷する。そんな当たり前のこ 
とがメーカーの都合であつさりと 
変えられて しまぅ。 要らないなら 
返品すればいい、売れてなかった 
らメーカーが出荷を止めればい 
い。それが出来ないのが民 OM 力 
1 トリ ッジ、とりわけ日本の TV 
ゲーム流通の問題点でもあるわけ 
です。強引じ返品することもでき 
ますが、そんなお店とは2度と取 
り引きをする玩具問屋はないでし 

よ、つ0 

前述した「デイデイ J コングレ 


1 シング」 とーヨン ー スト I リ 
I 」の2本は、発売日後1、2週 
間で、「ディディ——」なら4回、 

「ヨッシ-」なら日回の分納と 

なりました。つまり W 本注文して 
も発売日じは各2本く らいし か納 
品されないのです。何故わざわざ 
分納じするのか。それが流通戦略 
なのか。量より質を重視すると分 
納じなるのか。たった2週間で全 
納できるなら発売日そのものをず 
らせないのか。さまざまな疑問が 
出てくるものの、その問いじ対す 
る明確な答えは何鄉からも返って 
きません。ただ一言 「メーカー か 
らそういう風じ納品されるので 
…」。 

ただ、それでも売れてしまえば 
何の問題もないのですが、結果は 
思いがけない N 斜の不振。発売当 
巧は品薄から高値で売買されたも 
のの、 3 回目が納入される頃じは 
ダブつき、徐々じ売価が下がり始 
めます。売れた本数が上に次々と 
納品されるのですから当たり前で 
す。それでも「年明けじはお年玉 
で子供たちが…」という淡い期待 
も見事じ外れ、大暴落の一途をた 





靈量日 3 

〇遅ればせながら明けましておめ 
でとうございます。本年もゲ I ム 
批評を よろしく お願いいたします。 
(松井) 

◎本当じ遅ればせだな一。これが 
発売され るころ じは もう 2 巧 だ も 
んな。そういぇば今年はアンゴル 
モアの大王がやつて くる 年だから 
歓迎の用意をしておかないとなあ。 

舌连 

〇あれって来年なのでは？(松井) 
◎いや、斎藤編集長じよるとどう 
やら今年らしい。楽しみだなあ。 
わくわく するぞ。みんな滅んじゃ 

ぇ。舌连 

〇……何か嫌なことでもあつたん 


ですか？(松井) 

★ダ I ム批評ライブ、大阪でもや 
つてくれへんかな。 

(大阪府ごとう) 
★ゲ—ム批評ライブにいってがっ 
ぷ獅子丸氏に会いたかったけど、 
平日に東 j 巧なんかいけるかい！ 
(大阪府3点 FX ) 
〇お陰様で大盛況だったゲーム批 
評ライブですが、遠くて斤けなか 
つた、という意見も多く寄せられ 
ました。(松井) 

◎よし！編集部全員で卜 I クラ 
イブ全国ッア I じ出ようじやない 
か！体育館とかスーパーの駐車 
場とか借りてさ。(古史) 

〇「みちのくプロレス」じやない 
んですから。(松井) 

★ラグビ—、良いですね。そうい 
えばラグビ I のゲ I ムつてないで 


すよね。「ナンバ—エイト」とか 
「フルバック」とか「ラック」とか 
プレイヤ—が一つのポジションに 
限定されれば十分 TV ゲ—ムにな 
るんじやないでしようか。 

(東京都サイレントピクシ— ) 
◎常じ新しいゲー厶を模索する当 
コーナーに相応しいお便りだな。 

舌连 

01 


つたんで 

?• 

孩井) 
◎長野才 

リンピッ 
クのゲー 
ムがいつ 
ぱい出た 
けど、ど 


れもぁ N ^ 

りきたり^\ 

で面白くなかつたな 
聖火リレーのゲーム化な 
んてどぅよ？火が消え 
たら一回休み。(古圧) 

〇「爆笑問題」のネタみたいです 
ね。(松井) 

★僕は千葉ロッテのフアンで、小 











• •巧なのなる： 3 -ホ 

連載第四回 

半屏の删指さ 

Ninja=Hanzoh 



坂選手を応援していますが、小野 
さんのようになれちやいますか？ 
なんかヤだな。 

蹇知県パブリック•プレッシャ丄 
◊一緒じマリンスタジア厶じ応援 
じ斤こう！そして球団歌と連盟 
歌「白いボールのフアンタジー」 


れている御曹司なのだ！ゲ I ム 
業界の修業のためじゲー厶批評じ 
入つたのだ。(古を) 

〇ゥソつかないで下さいよ。「編集 
王」じやないんですから。(松井) 
◎でも、彼のニックネ I ムはズバ 
リ「社長」。いいニックネ I ムだよ 

ね。舌圧) 

♦よくないよ。(山内な長) 

★アンケ—トハガキをソフトバン 
クやリクル—卜系の PS 雑誌のよ 
うに料金受取人仏いにして欲しい。 

(神奈川県ヒロシ) 
◎そうしたいんだけど、そうする 
と次のぺ J ジの人気コ I ナー「切 
手 ィラスト アレンジ」が出来な く 
なる。だから出来ないんだ。(古史) 
〇物は言い様ですね。(松井) 

★ゲ—ムソフ 
卜批評で批評 
者が(編集部) 
となつている 
のはおかしい。 
編集部の誰が 
プレイしたの 
か示すべきだ。 
薪瀉県 

ハルキ) 



天野氏觀年カレンダ— 


「1001 Ni 邑 htsj 

天プロダクション様よりご屠意でい 
ただいた「天野畜孝氏做年カレンダ！」 
を撕を様にプレゼントいたします。欲 
しい方はハガキじてご応募下さい。 

あて先は、 

ゲ—ム化巧な集部 
r カレンダープレゼント」巧まで。 

2 莫日ぉ班有効。 

◎はい。そういう意見が多数寄せ 
られましたので、今回から名前を 
掲載することじしました。編集部 
員一同、名前が出るということで、 
書いた批評じ自信と責任が持てる 
よう努力したいと思います。(古圧) 

次のぺ—ジち 
読ち n — ナー 


を歌お 

かぅ—. 

!(小墅 
ッ◎なんだ 
偶か「ロッ 

^テ応援団 
おの 集1」 
I 九みたいな 
花コーナー 
冊みじなって 
鴻◎きてると 

いぅ御しがたい事実が。(古正) 

★編集部の山内智がさんつて、も 
しかしたら任天堂社長、山内搏氏 
と何か関係あるんじや……。 

(化あ道山本晃誠) 
◎その通り！京都出身の山内君 
こそ次の任天堂社長の座を約束さ 
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最近面白かつたゲームソフト 

(1 日号アンケートよ 0) 
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(愛知県ぴやう) 


(埼玉県遊也が) 


(神奈川県時の人】 


(束ま巧 T — 2 〇) 


(化巧道 

DNK 山を部) 




順位タィが多い今回のランキン 
グ、実は1位の「ソウルハッ カ ー 
ズ」がダントツで、他のソフトは 
ドングリの背比べといぅ結果じな 
つてしまつたんです(ちなみじ 
「ソウルハッ カ I ズ」は 2 位のソフ 
卜の 3 倍近い得票数でした)。アン 
ケートハガキは発売日直後じ寄せ 
られることが多いです。前号の発 
売日は去年の じ巧3 日で、ちよう 
ど年末のソフトラッシュ スタ ート 
と重なつたため、票がばらけたよ 


、っです。注目は、ランキングの中 
でも最後発の「グランディア」でし 
ょぅか。さすが歴史じ残る RPG 、 
急激な追い込みを見せました。 

もぅ一つ印象深かったのは、旧 
作のタイトルを挙げた人が多かっ 
たこと。「スパイ VS スパイ」「フア 
ミスタ(巧代)」「仮面ライダー俱楽 
部」じは笑わせていただきました。 

アンケ I トハガキを見ると、受 
験勉強中の方が多数いらつしゃい 
ました。ゲ I ムをしたいけど、勉 
強をしないといけない……。也中 
お察しします。この号が発売する 
頃じは入試も始まります。頑張つ 
て下さいませ。 



◎今回のこのコーナーでは、引き 
続き「切手ィラストアレンジ」作 
品を掲載したします。今年最初と 
いぅことで多めじ掲載してみまし 
たが、いかがでしょぅか。 

ネタとして 多かつたのが「雪見 
だいふく」と「森雪」じアレンジ 
した 作品。同じ「雪見だいふく」 
でも人じょって個性があって面白 
かったです。 

「切手ィラストアレンジ」は今 
後も随時募集中。皆様の力作をお 
待ちしてわります。裏表紙の定価 
の上のイラストをアレンジすると 
いう強引な試みも愉快かも知れま 
せん。ぜひわ試し下さい。 
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(ま京都 (巧井ち 
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(千巧県岡部邦彦) 



(京都府ぷよ ( W 】】 



(ま京都 
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{まをみを田) 
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(神ま川県化斗 - p ) 

〇封简の「う一ちゃん」を編集長が気に入ってま 
したよ。（做 



◎ここは女性ゲ I マ ーならではの 
ご意見やゲーム観を取り上げるコ 
I ナー。担当は、おはよぅからお 
やすみまで暮らしを見つめる男. 
古正で〜す。 

★まんが情報誌「ぱふ」でなぜか 
ゲ—ム特集やってたんですけど、 
女性読者が多い雑誌で、「『プリン 
スメ —力—』を作れ N : そして 
『おかあさん0』つて呼ぶのだつ 
=:」という意見が多数でおかしか 


す。私はレズ物の方が巧きですけ 
ど。 (北海道花見月) 
★最近、ち人と話していて 「PC 
IFX つて、いつそのこと『や〇 
いゲ—ム専用機』にしちゃえばい 
いのにね。そのテの趣巧がぁる女 
性ゲ—マ I つて多そうだし、まだ 
誰も手をつけてない巿場だから、 
宝の山を掘り当てるかもよ」とい 
う結論を得ました。 

(京都府平松聖悲) 
◎ ……いやはや、こんな内容の手 
紙をもらつたところでお兄さん困 
つちゃうんだけど、確かじそうい 
つたゲームの需要は少なくなさそ 
う。でも、そういつたゲームを総 
称してなんて言うんだろう？ 
「ギャルゲー」つていうのがぁる 
から「ボィゲー」？「ボーゲ 
1 _ ? それとも 
「ャォゲー」？ 
なんだか良く分 
からなくなつて 
きたので、正式 
名称募集中。 
★今このハガキ 
を書いている時 
に、例の「ポケ 


f つた。あの雑誌を読むと女つて本 
« 当にホモが好きなんだ—と思いま 



モンてん 
かん騒 
ぎ」が T 
V で大き 
く取り上 
げられて 
います。 
これでア 
ホなバツ 
シングと 


ければいいんですが……。 

(青森県くりころりん) 
★これを書いているのはじ月； E 日 
の夜なのですが、なんだかポケモ 
ンが大変なことになつている。誤 
解されたまま糾弾されるなんてこ 
とがありませんよぅに。ぅちの子 
たちはポケモンが何よりも巧きな 
んだ。そばで見ている方が泣ける 
くらいに。 

(東京都主婦道ブレ—ド) 

◎トピックスでも書きましたが、 
またもやゲームが悪者扱いされた 
ポケモン事件じは激しく憤りを感 
じます。ポケモンのアニメは一時 
休止となり、某大手ビデオレンタ 
ルチュ I ンでは過去の放映分のビ 


デオも回収したそぅです。放送を 
楽しみじしている子供たちのため 
じも、一日も早い放送再開を望み 
ます。 

余談ですが、ニユースキヤスタ 
1などによるポケモンじがする中 
傷が多数斤われましたが、そんな 
中フジテレビの「めざましテレビ」 
の大塚アナウンサーが「子供たち 
じ早く見せてあげたいですね」と 
他チヤンネルの番組を擁護したこ 
とが印象的でした。優しい大人つ 
て、素敵です。 

リ次は r 読者 II m ル 
批評ノぺ—ジちず。 
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神奈川県碧井清を 
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話塞 I ヨル批評 V へ—ジ 


読をだか S 見えることをあるし、読をにしか見えないことをある。 
だか6「読を二3ル批評」なのでず。 

今回ち、読ちの新鮮な視点による批評が5つぱいです。 


どもです。今まで裏方やつてま 
した松平と申します。このたび編 
集部に本格参入することじなり、 
を巧でこのぺ—ジの担当を仰せつ 
かりました。何で？ 正月がみに 
大掃除もなし、遊びにも出ないで 
多大なエネルギ—と時間を投下し 
てひたすらやつた「ハツピ—ホテ 
ル」の記事がぺ—ジの都合でなく 
なつちゃつた から？ まいいや。 
さくつと読者批評へと参りましょ 
ぅか。 

入 E 1 としての「ファイナル 
ファンタジ—タクティクス」 

W 年9 巧 号の 「ファィナルファ 
ンタジータク テイ クス」 評じつい 
て。ほとんど酷評といつてもよい 
扱いでしたが、 SRPG としては 
異例の 10 0 で本を売り上げ、今 


なお読者が選ぶ面白いソフトのラ 
ンキングじ名を連ねているのは、 
紛れもない事実。そんな中の一人 
から反論させていただきます。 

まず、この作品が RPG の側か 
ら SLG じ近がけたものであるこ 
とは、制作者自身が雑誌のインタ 
ビユーで語つていました。不備で 
はなく、 SRPG に慣れても らぅ 
ためじ設計されたゲ I ムデザイン 
なのです。 

そぅしたデザインの欠点として 
「5人のスーパ1キャラが集まつ 
て戦關を繰り返す印象ががえな 
い。これは個々の役割分担をゲー 
ム性として生かす SRPG とは相 
反する内容じ思える」と批評され 
ていましたが、実はこれこそが F 
F T の魅力だと思います。 

キヤラを育てることは SRPG 


の大きな楽しみの1つです。 とこ 
ろが実際は、制作側が決めた能力 
じは逆らえず、即戦力で使えるメ 
インキヤ ラと 頭数をそろえるだけ 
のオマケキヤ ラ じ振り分けられて 
しまぅのが現状です。 

しかし FFT は、ステ I タスの 
数値よりも装備やアビリティが重 
要で、一部の固有ジョブを除いて 
ジョブチ H ンジも自由です。これ 
じより、キヤラごとの格差が抑え 
られています。 

つまり、誰もがス I パー 
キヤラじなれて、誰を日人 
の中じ入れるかじ、プレイ 
ヤーの思い入れがまれるゲ 
1ムと言えるでしよう。 

また、装備やアビリテイ 
が重視されるゲーム性は、 
それらを集める楽しみもあ 


ります。巧や魔法は、用がなく 
ても、見たいから使つてしまう。 
戦略性ばかりが叫ばれる中、そ 
うした戦略が前の初歩的な部分 
の作り込みも、初也者じ支持さ 
れた要因でしょう。 

ただし、それが皮肉じ も、 9 
巧号で指摘された「ゲーム性と 
物語の乖離」を生んでしまつた 
ことは否定できません。ランダ 
ムバトルやディ I プダンジョン 
じはまるじつれ、物語への関也 
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巧巧の誠[ち3參ホ喔 


が薄れていく。これは残念な点で 
す。 

決して完全な名作とは言えない 
FFT ですが、巧めての試みで、 
よくやつ て くれたと 思います。さ 
らじ磨きをかけて、再び世に出る 
ことを期待します。 

(東京都き藤和子) 

「 FFT 」 とは 
巧たつたのか 

「F FT 」 批評への反論ですね。 
この件に関しては他じも複数の意 
見がありました。ゲ—ムそのもの 
も批評も賛否両論が寄せられた 
「F FT 」 ですが、どちらにも共 
通して見受けられるのは非常に 
「惜しい」タイトルだつたといぅ 
ところ。私としても「オウガ」シ 
リ—ズや 「 FFT 」 に関しては思 
い入れが深すぎてどうしても冷静 
になりきれない部分があるのです 



が、 SRPG 初ふ者の入門用とい 
う巧点は新鮮でした。 「 FFT 」 
を糸口に SR PG の名作にもどん 
どん触れてもらえればいいなぁ。 

rMOONJ 賛美に関する 
疑問提起 

ゲーム批評では手放しで賛美さ 
れているようだが、売りである現 
が RPG へのアンチテーゼという 
のが、 プレィし ていて声高 じ 聞 こ 
えてきて気じなつた。 

結局こういうゲームが出ること 
自体が、そのモデルであろう某有 
名民 PG の巧なあつてこそで、こ 
れが斬新さであるとは あまり 思え 
ない。洋画的なせりふの使い方や 
メルヘンチックな ストー リ I 展開 
はすごく好きだが、それも元ネタ 
あつてこそである。食パン おじさ 
んやムツジローもやはりパクリだ。 

RPG であるじもかかわらず、 
RPG を軽巧しているようじ見え 
る世界設定が気じなる。戦關がな 
いと言つても、ゲ I ムとしてプレ 
ィャーがゃってぃる作業はメッセ 
1ジを読んでボタンを押すだけな 
のだから大して変わらない。ゲー 


ムの世界と現実は全く違う感性で 
受け止められるものなのだと思 
う。ゲームの世界で人を殺した人 
が、現実でも悪人であるという方 
程式は成り立たない。仮想現実は、 
現実とは全く別個のものとして受 
け止められるべきである。ユ J ザ 
1じも、そして制作者サィドじも。 

ラストの現実じ帰れというメッ 
セ1ジも、だったら、ゲームなん 
か作ってんじゃね J よ、と反感を 
覚えた。言いたいことはすごくよ 
くわかるが、ゲームを作ってる人 
間がそれを言うのは欺瞒だ。 

さんざん贬してす っきり したの 
で、次は褒めることじする。 

音楽が最初は自然の音だけなの 
が、とてもいい。効果的な場面で 
かかる曲が引き立つ。美少女も美 
少年も派手なアクションシーンも 
ないけれど、画像もキャラもすば 
らしい。これでもかと派手な画像 
と音が反乱するゲ I ムは刺激的で 
面白いけれどやはり疲れる。 

また、 ザコ キャラとの 戦關がな 
い分、いらいらせずじストーリー 
に集中できる。経験値の代わりじ 
ラブを 集める という システムが、 


作業的ではあるが苦じならない。 
最後の最後まで戦關なしで、しか 
も盛り上がりを作つている点を評 
価す る。 とても下寧じ作られてい 
るのがわかつて好感が持てる。 

さつきと言つていることが逆の 
ような気がするが、反 RPG の姿 
勢が見えすぎることが外じ関して 
はこういうゲームは大好きだ。 

戦關がなくても楽しめる RPG 
が作れるという可能性を 「MOO 
N 」 は提示した。 

(で葉県伊川まりあ) 

RPG の 
新しい展開 

前号に掲載されていた 「MOO 
N 」 批評に対する異論と取つてい 
いでしようか。確かに才—プニン 
グと CM がキツい 「 MOON 」 で 
すが、既存 RPG を軽視している 
わけではないとは思います。論者 
の椎野竜彦氏の賛辞も、どちらか 
と言えば 「 MOON 」 の作りの下 
寧さへと向かつているわけです 
し。こういうポップで戦闘が無く 
ても成立する作品が出てきたとい 
うことは、 RPG というスタイル 
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本来あるべきをではなかったので 
しよぅ か。 

自分じとって唯一特別な作品を 
踏みじじられて、誰が黙っていら 
れるか、と思います。もし「ファ 
ル コムクラシックス 2」があるな 
ら、今度こそ完璧なィース.オリ 
ジナルモードをお願いします。 

(千葉県鼻くそビリ^^ -1 ド) 

デリケ—卜な 
^名作のリメイク 

なんだか魂の叫びが聞こえたん 
で、載せて しまいました (笑)。 
大昔にやった傑作ゲ—ムって、な 
んだか細胞に刷り込まれてませ 
ん？プレイ感覚に違和感がある 
と、体が受け付けないというか。 
アレと か アレと か、苦い思い出も 
あるですよ。やっぱりこういう問 


限り、非常じかっこ悪い曲 
じなり腐ってし まう のです。 

このゲ I ムの曲は、無理矢 
理長く延ばされていたり、 

原曲じ無い締めを付けてい 
たりと、 (僕じとって)非常 
じかっこ悪いものでした。 

続いてシナリオですが、 
これは原作と同じくサラも死じま 
すし、何の問題もありません。し 
かし、何故オール平仮名•片仮名 
なのでしょうか。漢字を入れた方 
が読み易いに決まってますし、そ 
れで世界観が崩れるという事もあ 
りません。これこそ「懐古趣味」 
であり、なんか、「わ前はこうい 
うのを喜ぶんだろ」と言われてい 
るよう で、正直ムヵつきます(屋 
内のアニメ絵グラフィックも)。 

このゲームは、ゲーム性と音楽 
が原作と大きく異なっており、し 
かも短所はそのままの、期待外れ 
の代物でした。これがサタ I ンモ 
I ドであれば、全然 OK です。し 
かし、これはオリジナルモードで 
す。過まの超名作を、ハードの進 
化じ合わせて遊びやすく改良しつ 
つ、完全に再現する…それこそが、 


原作がドット移動だったのを、 
スプラィト移動じ変えた時点です 
でじゲーム性が変わってしまって 
います。そして、その帳尻を合わ 
せる為じ、ボスキャラの攻撃方法 
が変更されてしまっているので 
す。原作ではテクニックで倒せた 
コン スクラードやヨ グレ クス&才 
ムルガンが、このゲームでは「運 
まかせ」じなり果てています。 

次じ音楽です。何故原曲が収録 
されていないのか、よくわかりま 
せん(といっても、 CD に直接原 
曲入れて流せば、ハ ー ドの 性能じ 
は関係ないわけですから、著作権 
で駄目だったとしか考えられない 
のですが)。ただとりあえず、原 
曲が使えないのなら、せめてそれ 
じ近がけた曲を入れて欲しかった 
と思います。 

昔の音楽は、音の機能の 
低いハードで奏でられてい 
るため、歴史的価値がある 
と思います。そして、 アレ 
ンジ 曲と いう ものは、その 
卽歴史的価値を失っている上、 
お原曲じ縛られているので、 
田余程上手じアレンジしない 


が成熟してきたといぅことで、ち 
ょっと興は深いことですよね。 

フアル n ムクラシックス 
に怒る 

日本ビクター•日本フアルコム 
のセガサタ I ン用ソフト「フアル 
コムクラシックス」収録の「ィ J 
ス」、「オリジナルモード」 じ限定 
して書きます。「懐かしのあのゲ 
I ムが楽しめる！」と 満面じ笑み 
を浮かべつつ、僕は早速購入、プ 
レィし始めました…。 

3時間程経って、ィース.オリ 
ジナルモードを解き終えた僕の顔 
は、憤怒じ満ち溢れていました。 

まずはゲーム性ですが、パソコ 
ン版を期待した僕が馬鹿だったの 
でしょぅか。全く別物じなってい 
ます。 








巧なのなをず 参 


各〕-ナ - ^のち ffi り、臟は 

〒104索京都中央区 
漢 2-4-1 MG ビル 
(株)マイク□デザイン出版局 
旷陽月利ゲーム批評 j 編集部 
読者コーナー係まで 


次回締切は 
3月5曰でず。 


画 


メーカー: EAV/ 巧種： WIN95/ 価な：¥7,800/発売日：197年7月11日 


題つて、とにかくアンケ—卜はが 
きを出すしかないんでしようね。 

ゲ—ムの原点をお起させ 
るダンジョンキ—パー 

ゲームの面白さの原点を考える 
と、その一つじ「試行錯誤」の楽 
しさが挙げられるのではないだろ 
うか。自分でいろいろ試し、失敗 
を繰り返しながらも、何かを見つ 
けていく楽しさ。また、頭を使つ 
て相手の裏をかくといった「知恵 
比べ」の楽しさも挙げられると思 
う0 

「ダンジョンキ J パー」 ( z $ 下、 
DK) はそういった「試斤錯誤」、 
「知恵比べ」の楽しさが堪能でき 
る。 DK じついて簡単じ説明して 
おくと、内容は悪の立場となつて 
ダンジョンを築き上げ、配下のク 


リーチャーを率い、進入する勇者 
たちを倒すというリアルタィムの 
スト ラテジ ー ゲ ー ム。撕+ひの面 
を制覇し、世界を悪一色じ染める 
ことが目標じなる。ダンジョンを 
構成する部屋は、ま物庫やねぐら 
といつたものから拷問室、洗脳室、 
等々があり、賈も豊富じ用意され 
ている。ダンジョンの設計は自由 
度がとても高く、独特の生活感が 
溢れているため、それだけでも楽 
しめる。 

作るだけでも楽しい DK だが、 
敵と戦うが上、機能的で強力なダ 
ンジョンを 築き上げなければ なら 
ない。 ダンジョンをどう 掘つてい 
くか、部屋は どこ じ配置するか、 
房は どこ じ仕掛けるか、配下のク 
リーチャーにどの仕事を与えるか 
…すべて自分で考え、自分でノウ 
ハウを見つけていくことじ 
なる。また、敵がなかなか 
狡婿で、面じよっては迅速 
な斤動が要求されたり、憤 
重な斤動が要求されたりと 
一筋縄ではいかない。 まさ 
じ「試行錯誤」と「知恵比 
ベ」の連続であり、それが 


DK の一番の魅力じなつている。 

そして、シンプルなゲームの作 
りも見逃せない。一見複雑そうな 
のだが、実はとても洗練されてい 
て無駄がない。何かじ煩わされる 
ということはないといつていいだ 
ろう(むろん、敵じは煩わされる 
が)。特筆すべきは、必要なアィ 
コンや情報が画面左端じ上手くま 
とめられていることである。画面 
の切り替えがないため、 リア ルタ 
ィムのゲームの流れがスムースじ 
進行する。 

私は DK じゲー厶の原点を感じ 
た。もう少しいうと、 DK は忘れ 
かけていたゲームの楽しさを思い 
起こさせてくれた。「試行錯誤」、 
「知恵比べ」の楽しさと、それら 
じ存分じ没頭できる「シンプルな 
ゲームの作り」が見事じ融合して 
いる。 DK は撕年代を代表する海 
外ゲームの名作じなると思う。 

(兵庫県 S i g e ) 

ゲ—ムの BIHg を見直ず 

舅大切さ 

「EVIL Is GOOD 」 
が合い言葉の「ダンジョンキ—パ 




I 」ですが、ブラックというフイ 
I チャ—が前のゲ—ムの部分がし 
っかりしているからこそ世界観が 
際立つんですよわ。アイディア倒 
れのゲ—ムは数多いですが、シス 
テム部分の面白さあってこそのゲ 
—ムで、設定だけ凝ってもただの 
狙いすぎだよな、としみじみ思い 
ます。 

今回は本誌の特集に合わせてソ 
フト批評および反論の小特集を組 
んでみました。多くの批評を寄せ 
ていただきましたが、ぺ—ジ数が 
いつも通りのためにあまり載せら 
れなくてすみません。次回もこの 
コ|ナ—への投稿を待ってます。 
文字数は1000文字程度。あま 
り長すぎると載せられないので、 
気を付けて下さいね。 








『ダーム 8 曲』の編集ち巧 

ゲームを批評ずるとは、どラいラことなのでしよラか。 

数を < 出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつをのために、 
ゲームソフトを公正に表視することび難しい巧況にあります。 

幸ムたちは、『ゲーム批評』を発刊ずるにあたっての指針を 
KTF のようにをめました。 

♦広告を入れないことで、各メーカ-•との距離を公正に保ち、 
r ちよラちん記事 J に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品 J (企業力び評価を左ちする)として 
よりを、[作品](制作者の優劣び評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

♦批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではな<、ソフトを終わらせ、制作 
者の意図を読み取る努力を前提とする。 

♦批評 I よ感想文でち中傷でちなく、建設的な考えのをとに行ラ。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよびりになりびちだ 
び、広い視野を持ちその作品の状況を把握し巧ラ努力をする。 

参批評にとりあげるソフトは、編集部びなんらかの価値あるソ 
フトと判断したちのに限定する。 

♦評をおよび編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかに メー カーおよび ユー ヴ ーへの 謝罪を行ラ。 

だび、意見の相違については、納得いく回答び得られるまで、 

意見を撤回しなし、。 


上記の方針のずべてを売璧に実視するには、 
私たちは力不足かをしれません。 

しかし、ゲームという文化の健をなぶ長のために、 
f ムたちは努力しています。 

そのための『ゲーム化評』なのでず。 


ダーム批詳編集部 




ザムの評 


パックナンパー直!旧®去び巧ね0ました！ 


■申し込み方法 

觀便番号、住所、氏名（フリガナ）、巧話番号、欲し 
い本の名称、号数、冊数を明記。申し込み方まは4つか 
ら選択できます。 

A . ハガキにてま文 

〒104東京都中央区ま 2-4-1 MG ビル 3 F 
が)マイクロデザイン出版局販売営業部 
巳. FAX にてま文 
03(3551)1208 

が)マイクロデザイン出版局販売営業部 
r バックナンバー財入希望」係 

C . パソコン通信にてを文 

I D ( NIFTY - Serve ) L E E 02342 
題名 r バックナンパー贈入希望」 

D . 現金*留か切手でま文 

本の代金を現金書留か切手代用で A 巧まで 
いずれかを選択し、お送りください。 


< Vd .3> 巧5 4巧祭巧纖徽 ' ぶ f ん化…、‘'-、心‘、’‘心 

■特集1 r 巧巧げ巧を巧る U 

•セガの本巧セガサターン参ソニーの自 ft プレイステーシヨンほか 

■巧輿2 r ゲームスクールの興巧 J 

< V 0 l .4>-95 7巧第巧775巧(纖 Sr "* ■の™™ 

■特集1「巧王ほ天望の巧巧と巧化 J 

•ウルトラ64はすべてを满 R できるのか？ 

■特麵 S raws !!シ S ユレーシヨンゲーム J 

< Vol .5> *95 9巧お巧775巧(税茲） 

■特集1 r 巧巧げゲームの宮酉 U 

参アークザラッドは r 巧世代 RPGj の g を開けたのかほか 

■特集2 r ゲームのが冉とIが!か J 

< Vo !.6>’9 已り巧巧巧 77 S 巧(おなで胃"^ 

■特集1「お巧、キャラクターゲーム J 

参魔法 fe ± レイアースキャラクターゲームにおけるがしい進標ほか 

■特誰2 HR ソフ h<o rmm なを化！ 

<V 〇げ >巧爸;1巧発 ffT 75 巧(携送广心 み、- ""—3 バ滋 

■特集1 [ RPG の本巧とは何か J 

•ドラゴンクエスト VI RPG 最 *(« のが巧力ほか 

■特集2 r な着！？ サターン VS PSJ 

< Vol .8>‘9 色3祥巧巧 77 S 巧(おな r ; ぃ’-かも—@ 

■特集1 r スクウェア幻巧の真実 J 

• FFVnPS # 入の衝 g I ほか 

■巧集2 r 今が巧の脚がちたち J 

< Vot .9> B 6 邑巧発巧775巧 C がなミ 

■特集1 r 始動…アドベンチャー J 

•バイオハザードか K する「巧が」の巧お性ほか 

■特,2 r ユーザーとメーカーななの示すをの J 

< Vo り0> 巧6 7月巧巧775円（載を） 

■特集1 r ゲームは巧び作っているのか J 

•化たちは巧を巧価すればいいのかほか 

■特 nauR !シユーティングゲーム J 

< V 0 l .11>*96 9巧巧巧 77 S 巧(お込） 

■特集1「どこまで出巧る!？ MNTENDOB 4 J 

• N 64 発ホが意みするものほか 

■巧,2 r デザインずるゲームたち J 

< V 0 l : J 沒>巧611月巧巧 77 S 巧(親这） ™ 

■特集1 「ミち目メーカーを 特集 J 

•カブコンー完 * を目指す華やかな格 M 帝田ほか 
•ク IJ エイター原な» 平•特 BI せ化8ナイツスタッフ X 本巧 HBMI 

< V 0 f .13>*97 1巧発巧77邑巧(簿巧"一 

■特集1 r 今のゲームっておをしろいのかよ J 

♦ゲーム難れが«かれる現げとは!？ ほか 

•クリエイター原が)»互■郎•ち 5 B ! «かわゲーム II 界 


■おま抱い方ミ去と料き 

A 〜 C の場合、お支仏い方まは、代金引き巧えとなり 
ます。 

お届けの際、商品と引き巧えに本の代をと送料をお巧 
し下さい（現金に限ります）。なお、お届けは事前にち 
話連絡をいたします。 

送料は、何冊でも一律380円となります。 

D の場合、'送料は1冊250円、2〜4冊350円、5〜7冊 
450円、8〜"冊550円、12〜15冊600円、16冊な上700円 
となります。 

※ただし 、 DIABLO ART GUIDE BOOK は 2 W ^、 ザーし 
批評総集編は 3 冊分の送料が 1 冊につき必要となります。 
■ごミモ憲 

参法常は、申し込みが当社に巧碧してから発をまで、 aaiw となっていま 
す。ただし、在 J * がみない場を1力月な上かかるホ合がホりますので、ご 
了み < ださい。 

参を靡が巧をじな< なった時ホで、保め切らせていただきます。 D の*! 
合、本の代金のみおちいたします（送巧は返を手お[料として巧截いたし 
ますのでご了み下さい） 


< Vol .14>’97 4巧発巧7色0円（本が） 

■特集1 

r 個性派ゲーム大特集 J 

参カツコワルイがカツコイイ時代の到来ほか 

•ク y エイター巧が巧安田朗 
• 特別を函 r 業巧ににがる液な J 
< V 0 f , lS > 97 9巧お巧7日0円(稅颠 

■特集1 

r ギャルゲ ー 、賛否両論 !？ J 

参ギャルゲーお塞の現げほか 

•ク IJ エイター巧使な巧唐巧 
•特別を面ゲーム巧作ちたちの現場!？ 

< Vol .17>’97 U 巧発巧780巧(税込） 


調 

:を^*'' 



1 


< Vol .17> 巧711巧発巧780巧(税込） 

■特集1 

r 巧聞ゲーム、跑まねえか ？ J 

♦かげりの見えてきたな曲 ゲームブーム ほか 

•クリエイター巧化な面部 w 之 
•特別を函 CESA つて何だ？ 

< V 0 l . l 8>*98 1巧発巧780巧(お这） 

■特集1 

「ゲーム業界、ここびカツコねるい!? J 

♦カツコいい人に阳く、カツコわるいコトほか 

■特集2 r 大巧 S 化ゲームの今を見る！ J 
.滿蘭敞、がな平氏唯は旧逆そのが)だつたんです J 


め掌巧坛谷巧な巧7@4巧智除^伽無み 

巧図かずお、桂互巧、お木慶一、宮本茂、巧井軍平などゲ 
-ム業界内かのクリエイター達とのが截を中'むとしたゲー 
ムクリエイターが野氏のすべてがわかる特別本。 

ゲームお巧宙斤リ号から巧10ちまでに奋せられた読者の声を 
もとに作られている、一冊まるごと読者の本。特別付録、 
ゲーム化評特がう一ちゃんシール付き。 



巧巧のハイパーネットワークゲーム、 DIABLO。 その巧力の 
すべてを伝えるゲーム批胖巧集部特別おおによる浦底完全 
ガイドブック。 


ダーム}化詳 1 月号プレゼント当巧若巧巧 


ゲーム化 H 1 巧ち巧巧 


星野 

曲秀 

京巧府 

河巧 

哲也 

化 M 県 

山 □ 

巧化 

3—ちやんマウスパット 

テレフォンカード （30 ち） 


化巧 

巧記 

巧靡県 

巧山 

柏彦 

大分県 

S 谷がを 


(5 名） 

化巧道 

を巧 

-人 


貝な 

治生 


林田 

化平 




岩手頭 

菅巧巧モ 

青な県 

巧口 

春香 

神奈 jll 県 

深谷 

が臣 

大阪府 

巧 W 

品人 

3—ちやん T シャツ （5 ち） 

時岡索 

お木奈実巧 

巧が巧 

河が 

薫 


川況 

巧 


竹尾 

真治 

巧玉県 

利巧川巧也 

大旧府 

な石千 g 巧 

巧玉乘 

巧田 

巧正 

長巧巧 

お上 

B を 

岡山県 

光元 

修巧 

神奈川県 

巧田 

— 


巧#巧か 


ちが 

朋义 

爱巧県 

曰ち 

が 

広島 im 

巧巧 

肩美 

巧知典 

«原 

旧靡 

ち應乘 

林田化平 

干葉頭 

大矢 

奈巧 


副商 

ま子 

巧が巧 

巧本 

違巧 

岡山巧 

化本 

ち生 




巧澤 

正人 

巧岡県 

化本 

な一 

巧岡票 

遠巧 

彰 

ホ巧県 

おち 

巧太 



巧京巧 

ち馬巧を夕子 


本山 

ま一 


是川巧が子 







なお、当涅品の発掛よ2月20日までにお了しております。ホ*の方は篇美孤こ; 
のでごま意ください。（担当：田中） 


まなください。ただし、108年3月末日をすぎてからのお申し出は無効となります 


幽 












EDITORS* ROOM 


參メーカーのみなさまへ：夕実誤認じついては、すみやかに謝罪いたします。,—, 
また、意見の相違、本誌批評にがする反論などございましたら、御一報ください。11301 


買心臓 

3月ち 


ダ--ム化評 Vo し19 
第5巻第 S 巧巧答第26ち 
側8年3が曰巧巧 
麵780巧がおり 


STAFF 


お巧乂武巧お夫 
編集人ホ泉が昭 
編集長をな苗弓 
劃焦集長小 Sf 患史 
お集部古巧お二 
お井真 
曰重 f お彥 
巧中早人 
山巧皆巧 
松平しの 
ア-トディレクシヨンち并巧昭 
デザインを子健 
田中しお y 
去が久美子 
常お良 = 
販売當業長谷リ 1 ま巧 
Special Thanks brahman 
巧則：大扫本印刷なまを社 

( な）マイクロデザイン班が居 
〒 1 〇 4 東を热中央区巧 2-4-1 
MG ビル 

TEL 03(3206)1641( 化巧） 
FAX 03(3551)1208 
禁無がお巧 
狡 M に RO DESIGN 
Printed in Japan 


巧回 

『隔月巧ダ-ム附5月号』は 
4月3日脯予定 


編集部か S - 

H ピックスじも取り上げましたが、去年 
末じ起きた「ポケモン事件」の報道は、 
一般マスコミのゲームじ対する偏見を強く感 
じるものでした。特に、 TBS のブロードキ 
ャスタ I (±曜^時〜)の福留氏他のコメン 
卜は、「所謗ゲーム、虫取りの方が数段健康 
的…」、「たまごつちは生きているがポケモン 
は リセットして しまえば終わり」などといつ 
たもの。本質をはずした無知な発言じ番組の 
質を考えさせられてしまいました。 (斎藤) 

m こ数年仕事と趣味を兼ねてカメラじ凝 
つているのですが、最近中古カメラが 
見直されてきているようですね。個人的じも 
ニコン F W の新品を買うより中古の F 8 〇 1 
を買う方がお得な気がします。ちなみじ私は 
ニコン FMI 2 と コンタックス T 2 ( 共に中 
古)を用途で使い分けています。レンズとシ 
ャッタ I 速度と絞りで変わる、写真の「仕組 
みの面白さ」つて、良いですね。 (小野) 


且 


t ムがおーフ<プ 

〈クた。 


年間近く愛用し 
た(長ずぎ？) 

スタンスミス。もう 買 
い換えます。1 巧 8日 
の大雪の日靴底の穴か 
ら水が浸みて凍えまし 
た、私。でもいろんな 
場面じ立ち会った大事 
な仲間です。長い間あ 

りがとう。楽しかつたよね。 舌正) 
1ム雑誌同±で小競り合いが起きてる 
ようですが、当編集部では来るべき 
「ゲーム雑誌業界大抗争時代」じ向け、殴り 
込み部隊(通称•八下堀ワィルドバンチャー 
ズ)を結成。日夜パィ投げの練習をしてます。 
ゥソ。 (松史 
末 「 YUINO 」 をクリアした後、時 
間を扱った小説を読み返しました。 
「時間旅行者は緑の海じ漂う」「去年を待ちな 
がら」 「 W 巧はたそがれの国」「失われた足跡」 
どれも大好きな本です。 (日野) 



苗も 

下/.令かミ 



因 


因； 


しを 

巧っも 

留 


わ 

日「オラトリオ.タングラム」のロケ 
テストに斤きました。大好きなゲ I ム 
の新作だけじその嬉しさは格別。ぅ I はや 
く モリモリやりたいね。 (山内) 
ニメ「ゲゲゲの鬼太郎」を観ていたら 
I びっくり、京極先生の小説のキヤラク 
ターが出ているではないか！ああ、なん 
だかウレシィ。でも顔が芥川…。 (田中) 
傭したら「大運動会」が観れなくて悲 
しい昨今、観るのはきら「ワンダフル」。 
東幹久と愉快な仲間達な本編と「マサルさん」 
の温度差がファンキ I かつキユート。(松平) 
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本誌!;^がでよく読む雜誌名（複数可- iU 下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ラゲームソフト名 


次回予告で気になる記事は何ですか？ 


ゲーム!;^外でいちばん興巧のあることは？ 
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逆 

















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで) 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで) 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

.毎号買ってる_•書店で見て_•友人.知人に聞いて_•その他 （ _ ) 

あなたびゲームを買ラ時に基準にするのはどんなところですか？ また、売れる 
ゲームと売れないゲームの差はどこにあると思いますか？ 


昨年12ちに起さた「ポケモン事件」（本誌 4 p 参照）について感じたことびあれば 
お書さくださし、。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でをけつこラですのでお書さ<ださい。 


アンケートじお答えくださった方の中から抽選で3 0名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、ナリジナル.テレホンカードを差し上げます。 













